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L'elaboratore è uno strumento formidabile per calcolare, scrivere, archi¬ 
viare e realizzare disegni e schemi. 

Grazie alla sua capacità di mutare rapidamente i termini di un problema 
e alla elevata qualità di definizione ottenibile con i moderni computer, pro¬ 
prio l'applicazione in campo grafico è quella sulla quale si prevede per 
i prossimi anni uno sviluppo proporzionalmente maggiore. 

La Computer graphic è infatti una attività ancora giovane, ma si può dire 
non esista settore delle attività umane in cui non vengano sfruttate le sue 
caratteristiche o in cui geniali innovatori non stiano sperimentando possibi¬ 
lità di sfruttamento. 

Proprio per queste sue caratteristiche di diffusione orizzontale, cioè attra¬ 
verso tutte quelle attività umane, la Computer graphic desta per un verso 
la curiosità del pubblico e richiede per un altro sempre maggiore attenzio¬ 
ne da parte degli esperti di informatica. 

Dalla necessità di soddisfare questa duplice esigenza nasce la nostra ope¬ 
ra rivolta al pubblico possessore di Commodore C 64/128 e C 64 Personal 
Computer, (per comodità d’ora in poi citeremo solo C 64) che desideri ap¬ 
profondire il problema delle prestazioni del suo computer in campo grafi¬ 
co, ma senta anche la necessità di spingere il suo sguardo oltre l’orizzonte 
limitato di un computer concepito per usi domestici, verso il mondo delle 
applicazioni professionali, e di tutto quanto, attorno alla scatola colma di chip 
contribuisce a creare la "grafica" dell’era moderna. 

L’opera risulta così divisa in due parti che si integrano a vicenda: una de¬ 
dicata all’uso e alla programmazione "grafica" del C 64, l’altra che forni¬ 
sce invece un panorama, il più possibile completo ed aggiornato, di cosa 
è computer grafica e degli strumenti per farla. 

Nella prima parte dunque, supportata da una serie di Utilities registrata su 
nastro, consigli, aiuti e suggerimenti per sfruttare tutte le potenzialità grafi¬ 
che del computer in modo originale ed innovativo. 

Nella seconda parte una panoramica di applicazioni della computer grafi¬ 
ca nei campi più disparati dell’attività umana, cinema, moda, pubblicità, 
architettura e così via, una rassegna di possibili impieghi in senso profes¬ 
sionale delle potenzialità del C 64 attraverso una galleria di utilizzatori e 
una approfondita spiegazione delle qualità di numerose periferiche grafi¬ 
che. A completamento di questa sezione, è presente anche una rassegna 
ragionata del software grafico disponibile in Italia per il C 64. 



COMPUTER STYLE 

Applicazioni 


Sintax Error, nome immediato e di facile comprensione, 
un gruppo multimediale, come si ama dire oggi. Paola 
Corallo, Giuseppe di Somma, Vincenzo Lauriola sono tre 
studenti di architettura, vivono a Firenze e si occupano 
di design e moda. Nel Gennaio dell’84 decidono di pre¬ 
sentarsi al pubblico. Scelgono per l'occasione la disco¬ 
teca Manila di Firenze e una performance elettronica. 
Presentano una collezione di vestiti, anzi una collezione 
di bozzetti di moda. Molto stilizzati, linee dure e marca¬ 
te, geometrici, colori secchi e luminosi, realizzati con un 
computer. Dei 200 bozzetti che si alternavano sui moni¬ 
tor, 6 si aggiravano per la sala in “carne ed ossa", rigi¬ 
di vestini indossati da mannequin flessuose. 

I materiali scelti per la fabbricazione, sono anch’essi 
freddi: plastica, metallo, vetro. Ma l’insolito accostamen¬ 
to ne stravolge l’uso. 

Come spesso accade, hanno iniziato a disegnare col 
computer per caso: un amico aveva un Commodore 64 
e hanno deciso di provare ad utilizzarlo. Si sono presto 
resi conto che il loro modo di disegnare, così geome¬ 
trizzato, ben s'adattava ad un mezzo come il computer. 
Inoltre le forme geometriche, che caratterizzano i loro 
modelli, giocavano con precisione di sincronie croma¬ 
tiche, e anche qui la rapidità del computer facilitava le 
mille prove di tonalità e ì mille disegni di trame sempre 
differenti. 

A sottolineare quest'uso da "catena di montaggio" del 
computer, uno dei modelli presentati all’inaugurazione 
della collezione era stato lasciato bianco, in modo da po¬ 
tergli "proiettare addosso" i diversi tipi di trame, di di¬ 
segno e di colori che il computer andava man mano 
elaborando. 

Per realizzare il disegno dei modelli, si sono serviti di 
un programma della Koala che si comanda con il 
joystick. 



Facendo viaggiare il cursore sul monitor hanno potuto 
disegnare, quasi come a mano libera, il figurino. L'uso 
del joystick è più vantaggioso per un disegno di questo 
tipo perchè consente una definizione maggiore della ta¬ 
voletta che è piccola e alle volte 'salta' dei punti. 
Della collezione con la quale si sono presentati, hanno 
anche realizzato una multivisione che è stata proiettata 
all’interno della rassegna Pendencias, organizzata a Pi¬ 
sa per prendere un pò in giro quella di Tendencias che 
si svolge, invece, ogni due anni a Barcellona in autunno 
e che vuol dare voce alle nuove tendenze giovanili me¬ 
diterranee. 

Sempre seguendo il loro desiderio di occuparsi di de¬ 
sign, hanno progettato lampade e sedie e poi di nuovo 
moda con una collezione di scarpe per bambini le cui 
suole sono in rilievo con dei disegni computerizzati. Sem¬ 
pre scarpe ma da donna, hanno visto il disegno elettro¬ 
nico nei tessuti. 

Nessuno di loro sa programmare ma si avvalgono di pro¬ 
grammi grafici già esistenti, soprattutto il Koala, e di al¬ 
cuni... amici programmatori che li aiutano a risolvere le 
situazioni più complesse. 








VIDEO 

Attualità fotografica 


Qualche regola per fotografare il video 

Fotografare lo schermo del televisore o del monitor non 
è difficile a patto di seguire alcune regole essenziali. 
Utilizzate possibilmente un apparecchio reflex con ob¬ 
biettivo 50 mm: è l’unico che consente di inquadrare lo 
schermo con estrema precisione. 

Montate la macchina su un cavalletto o su un supporto 
rigido e stabile. 

Disponete la ghiera della messa a fuoco dell’obbiettivo 
alla distanza minima di messa a fuoco, avvicinatevi allo 
schermo e allontanatevi lentamente fino a che l’immagi¬ 
ne sia perfettamente a fuoco. 

Disponete l'apparecchio perfettamente in piano e per¬ 
pendicolare allo schermo. 

Per trovare la giusta posizione inquadrate lo schermo 
spento in un locale illuminato e curate che i bordi infe¬ 
riore e superiore e quelli laterali del mirino siano esat¬ 
tamente paralleli con i bordi dello schermo. È la parte 
più delicata dell’operazione e richiede una certa pa¬ 
zienza. 

Impostate sulla ghiera dei tempi un valore di 1/15 di sec 
se fotografate un televisore, di 1/8 di sec se invece foto¬ 
grafate un monitor. 

Per impostare il diaframma corretto, leggete la tabella 
qui sotto. 

Spegnete la luce o oscurate completamente il locale nel 
quale vi trovate. 

Regolate luminosità, contrasto e sintonia in maniera da 
ottenere una immagine estremamente brillante. 
Scattate sempre almeno tre immagini: una al diaframma 
indicato dalla tabella, una con il diaframma più aperto 
di uno scatto, una con il diaframma più chiuso di uno scat¬ 
to. Ricordatevi che le diapositive hanno in genere una 
resa migliore (e sono tutto sommato più economiche) del¬ 
la stampa su carta a colori. 


Fotografare il video 

Fotografare il video è molto utile per chi vuole 
documentare i suoi lavori, per chi vuole supe¬ 
rare la fase amatoriale ed hobbystica della pro¬ 
grammazione e proporsi ad eventuali 
committenti in maniera professionale. Per que¬ 
sto occorre sapere fotografare bene e senza in¬ 
certezze. Ottenere buoni risultati non è difficile 
a patto di osservare alcune semplici regole. 

Perché fotografare il video 

Numerosi sono i casi in cui è utile se non 
necessario disporre di una immagine fo¬ 
tografica che riproduca i nostri lavori di 
computer grafica. Eccovene qualche 
esempio: 

— per superare la fase amatoriale ed 
hobbystica e proporsi ad eventuali 
committenti in maniera professionale 

— per utilizzare i propri lavori per la 
produzione di tessuti, e motivi deco¬ 
rativi 

— per vendere le proprie immagini a ri¬ 
viste ed editori per illustrazione 

— per decorare la casa 

— per dimostrare cosa si è capaci di 
fare 

— per crearsi un archivio da studiare 
per scoprire cosa si potrebbe fare 
meglio 


Tabella dei diaframmi da impostare 



televisore (1/15 di sec) 

64/100 

ASA 

Con pellicola con 

64/100 

200 

sensibilità a... 

64/100 

200 

Se fotografate un 
televisore (1/15 di sec) 

f 2,8 

f 4 

Se fotografate un 
monitor (1/8 di sec) 

f 4 

f 5,6 


3 

































ARCHITETTURA E COMPUTER GRAFICA 

Le applicazioni 


Davanti a noi una città colorata costituita da edifici di cui 
sono visibili solo gli spigoli e alcuni fondamentali elemen¬ 
ti architettonici, mentre le strade scorrono sotto a noi con 
brusche svolte, repentine salite o improvvise discese. 
Non è un film di fantascienza, né un sogno, ma la dimo¬ 
strazione visiva, sullo schermo di un computer grafico 
di come si presenterà tra quattro anni, agli occhi dei suoi 
abitanti, quel quartiere che soltanto ora comincia ad es¬ 
sere progettato negli studi di architettura. 

È una delle infinite, suggestive possibilità di applicazio¬ 
ne del computer alla progettazione architettonica. 

La progettazione assistita dal calcolatore in architettura 
è infatti uno dei campi in cui maggiormente si manifesta 
e si manifesterà sempre più nei prossimi anni, la como¬ 
dità e la vantaggiosità di un sistema grafico informatico. 
Una immagine in tre dimensioni realizzata con il compu¬ 
ter può servire a restituire in maniera estremamente rea¬ 
listica l’impressione visiva di un palazzo o di una qualsiasi 
altra costruzione ancora alla fase di progetto. 

Nello stesso modo, con il calcolatore è possibile simula¬ 
re il movimento attorno alla costruzione o al suo interno 
e perfino ricreare la situazione ambientale o urbanisti¬ 
ca che lo circonda. 

Immagini colorate nella maggior parte dei casi, con un 
sufficiente grado di dettaglio, con punti di vista che pos¬ 
sono essere variati a piacere e con relativa rapidità in 
relazione alle esigenze del committente o del progettista. 
Meno spettacolare, ma altrettanto significativo è il risul¬ 
tato che si ottiene con il disegno a due dimensioni di una 
sezione, piuttosto che di un particolare costruttivo. 
Anche in questo caso il progettista può rapidamente di¬ 
segnare un determinato elemento e intervenire rapida¬ 
mente a modificarlo senza dover rifare, come 
capiterebbe con una qualsiasi tradizionale tecnica di di¬ 
segno, tutto il foglio di lavoro. 

Strutture e infastrutture 

Ma il computer aiuta l'architetto, non soltanto nella fase 
creativa o di progettazione del suo lavoro, ma anche in 
quella successiva di tipo impiantistico. In altre parole il 
computer consente al progettista di eseguire rapidamen¬ 
te tutti i disegni relativi all'impianto elettrico, a quello te¬ 
lefonico, a quello idraulico o di riscaldamento, al sistema 
di illuminazione, e in genere a tutto quello che correda, 
oltre ai muri, la costruzione vera e propria di un edificio. 
Il computer permette di sovrapporre rapidamente "fo¬ 


gli e fogli" di lavoro mantenendo costante la struttura di 
base dell'edificio, ma senza generare grafici talmente 
complicati da essere difficilmente comprensibili nella fa¬ 
se esecutiva, quella in cui in cantiere, l’edificio viene ef¬ 
fettivamente costruito. 

Senza contare comunque che il computer si rivela fon¬ 
damentale nella fase di preventivo economico o dei ma¬ 
teriali, con la possibilità di calcolare la quantità di 
materiale necessario per la realizzazione della struttu¬ 
ra, il costo relativo, la possibilità di economizzare su un 
certo particolare a favore di altri, le giornate di lavoro 
necessarie e così via. 

La computer grafica in architettura non ha limiti di di¬ 
mensioni, tra l’altro, perché il calcolatore può essere ap¬ 
plicato al progetto di un intero edificio, di un quartiere 
o di un insediamento urbanistico esteso, di un solo loca¬ 
le (abitazione o lavoro). In molti casi si è utilizzato il com¬ 
puter per studiare progetti di ristrutturazione di una 
determinata zona, simulando sullo schermo le trasforma¬ 
zioni "visive", di traffico e strutturali legate alla realiz¬ 
zazione di un determinato intervento. 

Il vantaggio anche in questo caso rispetto agli strumenti 
tradizionali di disegno dell'architetto, riga, squadra, tec¬ 
nigrafo e china, è sostanzialmente legato alla maggiore 
rapidità di realizzazione delle varie alternative e alla pos¬ 
sibilità di far "considerare” al computer una serie di par¬ 
ticolari, come ad esempio la struttura sotterranea della 
rete fognaria o del gas e le loro eventuali modificazioni 
in base alle trasformazioni in superficie. 

È chiaro a questo punto che per la complessità dei cal¬ 
coli richiesti e per la rapidità di esecuzione necessaria 
1 computer utilizzati non appartengono certamente all'am¬ 
bito "home" e che peraltro raramente è dato trovare ap¬ 
plicazioni sufficientemente evolute anche nell’ambito dei 
personal computer. 

Per impieghi di questo tipo infatti i progettisti ricorrono 
a computer espressamente concepiti per il lavoro grafi¬ 
co, chiamate per l'appunto stazioni grafiche, della po¬ 
tenza di alcuni megabyte con schermi grafici ad altissima 
risoluzione e plotter, cioè dispositivi di stampa molto ve¬ 
loci ed accurati. 

Altro elemento importante nella progettazione assistita 
dal computer, è la possibilità, sempre più necessaria in 
tempi di risparmi energetici, di calcolare con estrema 
precisione i coefficienti termici dei materiali impiegati, 
il grado di dispersione delle varie strutture e il fabbiso¬ 
gno energetico di ogni costruzione. Una precisione e una 
comodità impensabili solo fino a qualche anno fa. 





Un nuovo modo di progettare 

Utilizzare un computer ha significato e significa, per molti 
architetti, concepire il loro lavoro su basi completamente 
diverse, ribaltando a volte in maniera radicale gli sche¬ 
mi abituali legati alla progettazione. 

Saper disegnare bene, essere particolarmente abili nella 
descrizione di un particolare sono qualità non più indi¬ 
spensabili per l’architetto o il progettista che utilizzlano 
il computer: ciò che conta è invece saper utilizzare una 
stazione di lavoro dedicata a non farsi intidimidire da una 
tastiera. 

In secondo luogo, è fondamentale riuscire ad accumu¬ 
lare, e a sfruttare in un secondo tempo, una grande quan¬ 
tità di dati relativi al progetto che vanno sapientemente 
inseriti al momento della creazione. Sono dati che comun¬ 
que il progettista avrebbe dovuto elaborare anche nel¬ 
l’ipotesi di un tipo di produzione tradizionale, ma che 
l'uso dell'elaboratore costringe ad acquisire e trattare 
in maniera diversa. 

Un progetto architettonico richiede una enorme quanti¬ 
tà di dati e informazioni relative alle altezze del suolo, 
alle dimensioni generali e a quelle particolari, alle strut¬ 
ture di sostegno e a quelle cosiddette di tamponamen¬ 
to, agli scarichi, ai condotti dell’acqua, della luce, ai 
percorsi all'interno degli edifici e così via. Un disegno 


che riportasse per intero e contemporaneamente tutte 
queste informazioni, necessarie comunque non solo al¬ 
la approvazione del progetto da parte delle Autorità 
competenti, ma soprattutto alla realizzazione fisica in can¬ 
tiere dell’edificio o della costruzione, sarebbe in larga 
parte illeggibile. Per di più la modifica di uno solo dei 
parametri di progettazione, richiederebbe lunghi, e com¬ 
plessi calcoli per il ridimensionamento delle altre strut¬ 
ture dipendenti o correlate. Il computer permette di 
alloggiare in una serie di data base su misura, tutte le 
informazioni accessorie rispetto al piano generale del 
progetto per richiamarle sullo schermo, e sulla pianta 
soltanto nel momento in cui servono realmente; consen¬ 
tendo un lavoro di progettazione parallelo su più piani. 
Contemporaneamente la capacità del computer di com¬ 
piere grandi masse di calcoli in tempi relativamente ra¬ 
pidi permette al progettista di variare un parametro a 
piacere ridimensionando tutto il progetto in tempi ragio¬ 
nevolmente brevi. Se, per fare un esempio, il ricalcolo 
della quantità di materiale (cemento, sabbia, ferro...) ri¬ 
chiede con mezzi tradizionali una settimana di tempo/uo¬ 
mo; e la medesima operazione viene compiuta con l'aiuto 
di un computer in una giornata di lavoro, si è di fronte 
ad una economia notevole. 


I - Simulazione visiva per piazza 
Fontana, Milano, Progetto: 
Ufficio Urbanistico Comune di 
Milano, Ing. Calandra, Arch. 
Marabelli Computergrafica: Arch. 
A. Polistina, R. Verona, F. Brevi. 



ARCHITETTURA 
E COMPUTER GRAFICA 


Il calcolo della spesa 

Il computer si rivela fondamentale nella fase di preven¬ 
tivo economico o dei materiali, con la possibilità di cal¬ 
colare la quantità di materiale necessario per la 
realizzazione della struttura, il costo relativo, la possibi¬ 
lità di economizzare su un certo particolare a favore di 
altri, le giornate di lavoro necessarie e così via. 

La computer grafica in architettura non ha limiti dimen¬ 
sionali, tra l’altro, perchè il calcolatore può essere ap¬ 
plicato al progetto di un intero edificio, di un quartiere 
o di un insediamento urbanistico esteso, di un solo loca¬ 
le (abitazione o lavoro). In molti casi si è utilizzato il com¬ 
puter per studiare progetti di ristrutturazione di una 
determinata zona, simulando sullo schermo le trasforma¬ 
zioni “visive”, di traffico e strutturali legati alla realizza¬ 
zione di un determinato intervento. 

Il vantaggio anche in questo caso rispetto agli strumenti 
tradizionali di disegno dell’architetto, riga, squadra, tec¬ 
nigrafo e china, è sostanzialmente legato alla maggiore 
rapidità di realizzazione delle varie alternative. 


Suggestioni 

Ma l'aspetto che è certamente più interessante per un 
pubblico di non specialisti, è quello della estrema sug¬ 
gestione di realismo che l'immagine architettonica co¬ 
struita o trattata con il computer consente. 

Esistono ormai software talmente sofisticati e operatori 
talmente abili da essere in grado di ricreare sullo scher¬ 
mo del computer i movimenti di una macchina da presa 
con tutto il patrimonio classico del linguaggio cinemato¬ 
grafico. Che significa sostanzialmente possibilità di ripre¬ 
sa e di movimento ad altezza d'uomo, possibilità di 
comprimere o dilatare la prospettiva, di eseguire pro¬ 
spettive a volo d’uccello e così via. 


Le macchine 

È chiaro a questo punto che per la complessità dei cal¬ 
coli richiesti e per la rapidità di esecuzione necessaria 
i computer utilizzati non appartengono certamente all’am¬ 
bito “home”, ma che nella maggior parte dei casi si fa 
ricorso a stazioni di lavoro grafiche con aree di lavoro 
delle dimensioni di alcuni megabyte, schermi ad altissi¬ 
ma risoluzione e plotter, cioè dispositivi di stampa molto 
6 veloci ed accurati. 



Da qualche tempo si nota però, anche nell’ambito dei 
computer della fascia personal, lo sviluppo di software 
espressamente dedicato alla progettazione architet¬ 
tonica. 

Si tratta in generale di sistemi che consentono una pro¬ 
gettazione modulare e che rispetto alle macchine di mag¬ 
giori dimensioni hanno ovviamente limiti di 
dimensionamento e maggiore lentezza nella elaborazio- 











Vettori e linee nascoste 




ne dei dati. È certo però che, grazie alla notevole distri¬ 
buzione dei personal in questi ultimi anni, anche nel 
nostro paese numerose software house svilupperanno 
pacchetti applicativi architettonici su misura per le pre¬ 
stazioni dei personal e che non è molto lontano il tempo 
in cui accanto al tradizionale tavolo da disegno, l'archi¬ 
tetto potrà lavorare quotidianamente anche sulla tastie¬ 
ra del computer. 


L’architetto usa nella progettazione con il computer, un 
sistema di rappresentazione che è in larga parte simile 
a quello del disegno a mano e che viene chiamato “vet¬ 
toriale”. 

Il vettore è un segmento rettilineo caratterizzato da un 
punto di partenza e da uno di arrivo e che può essere 
dunque facilmente definito nella memoria di un compu¬ 
ter con una serie di parametri o per mezzo di un algorit¬ 
mo appropriato. 

Grazie ai vettori è possibile definire qualsiasi tipo di fi¬ 
gura: dal quadrato (quattro vettori uguali) al cubo, al cer¬ 
chio (poligono ad n lati), ecc. 

Per mezzo del vettore è quindi possibile realizzare quella 
serie di poligoni che costituiscono, nella sua forma più 
elementare, la struttura “grezza” di qualsiasi oggetto o 
forma. Immaginiamo infatti un edificio come il comples¬ 
so insieme di cubi, prismi, piramidi e sfere elementari 
senza avere definito ancora quali sono le superfici visi¬ 
bili all’osservatore, quelle che rimangono invece occul¬ 
tate dalla struttura stessa della costruzione, quelle che 
vengono eliminate una volta terminata la costruzione. 
Avremo immaginato in questo modo la forma elementa¬ 
re sulla quale opera l'architetto così come il progettista 
di oggetti così come il disegnatore meccanico. 

Questo tipo di rappresentazione viene chiamato, wire- 
frame, che può essere tradotta in italiano con telai, o strut¬ 
ture a filo. 

Ma una rappresentazione su video o da plotter in que¬ 
sto modo non rende perfettamente l’idea di quale sarà 
la forma visibile dell’edificio e non sottolinea quindi quel¬ 
la che è una delle caratteristiche principali di una qual¬ 
siasi costruzione: l’aspetto estetico. Occorre eliminare 
le “linee nascoste": questa tecnica è chiamata tecnica 
della modellazione solida o di modellazione 3D. L’ogget¬ 
to viene cioè definito nello spazio immaginario non tan¬ 
to in base ai suoi bordi, o ai suoi confini, quanto piuttosto 
in relazione alle sue superfici. 

Griglie di linee, ombreggiature, prospettive contribui¬ 
scono poi a questo punto a conferire all’oggetto archi- 
tettonico la sua corretta qualità estetica. 


2-4 - Progetto di ristrutturazione 
del cortile dell’Ospedale di 
Gorgonzola Progetto e 
Computer graphica: Arch. 
Polistina, R. Verona. 


3 - Vista dell’Arcivescovado dal 
portico del progetto ad 
emiciclo. Arch. Polistina. 

La facciata del Palazzo dei 
Vigili. Arch. Polistina. 



JOYSTICK 

Le periferiche grafiche 


Fondamentale nella gestione dei videogiochi, il joystick 
rappresenta anche uno dei più semplici ed immediati di¬ 
spositivi di input grafici. Nei programmi e nelle routine che 
presentiamo nella sezione di grafica con il Commodore, 
l'utente deve scegliere le opzioni desiderate o addirittura 
disegnare sul video proprio servendosi del joystick. 
Come funziona dunque questo oggetto e quale è la sua 
origine? 


Il nome 

Joy-stick è composto dalle parole gioia, gaiezza, ma an¬ 
che potere, e bastone, leva il che rende abbastanza be¬ 
ne il piacevole senso di dominio e la facilità istintiva con 
cui si usa il joystick. L’origine dello strumento, così co¬ 
me per altri protagonisti del mondo dell’informatica, è 
legata all'aeronautica: in alcuni tipi di aerei, la cloche 
è infatti sostituita da questa leva di comando che per al¬ 
cune operazioni si rivela enormemente più semplice da 
maneggiare e governare. 

Nel mondo dell'informatica e degli home computer in 
particolare il joystick guida generalmente il movimento 
di un cursore sullo schermo quando si lavora in ambiente 
Basic o con un programma grafico che richieda l’uso di 
questa periferica, mentre diventa lo strumento di movi¬ 
mento, di salto, di sparo e di altre infinite funzioni in un 
classico videogame. 



Come funziona 


Il joystick più diffuso e quello che trova maggior appli¬ 
cazione in campo grafico è quello digitale. Munito di una 
spina da collegare direttamente al computer comune¬ 
mente chiamata attacco Atari, ma che in realtà si chia¬ 
ma spina Cannon a 9 poli, presenta al suo interno un 
anello di plastica su cui va a premere la base del joy¬ 
stick. La pressione della base provocata dal movimen¬ 
to dell’asta di comando fa premere l’anello su un gruppo 
di quattro lamine metalliche che a loro volta funzionano 
da interruttori chiudendo un circuito e inviando poi al 
computer i segnali on/off che stanno alla base del suo 
funzionamento. 

Il tipo di segnali inviati e la relativa forma di accoppia¬ 
mento indica al computer se il cursore che rappresenta 
sul video la posizione del joystick deve essere spostato 
in avanti o indietro, se deve accellerare la velocità o 
muoversi passo dopo passo. La combinazione dei segnali 
si riferisce dunque alla nostra volontà di movimento e 
il posizionamento del cursore sul video avviene contan¬ 
do gli impulsi ricevuti dal joystick. La posizione del joy¬ 
stick viene rilevata dal computer un certo numero di 
volte al secondo, in relazione alla velocità di “rinfresca- 
mento” del video, cioè alla frequenza con la quale il rag¬ 
gio di elettroni che forma l’immagine ripassa sullo 
schermo aggiornando la posizione del cursore o del sog¬ 
getto che stiamo muovendo. 


CBM 64 

5. 

POTY 

1 . 

FWD 

6. 

FIRE 

2. 

BACK 

7. 

-f- 5V 

3. 

LEFT 

8. 

GND 

4. 

RIGHT 

9. 

POT X 


1 2 3 4 5 



6 8 9 


Lo schema di contatti della spina Cannon a 9 poli, secondo lo standard 
Atari. 

Il joystick nella grafica 


Perché parlare del joystick, uno strumento così legato 
al mondo del videogame in una opera dedicata alla gra¬ 
fica con il Commodore? Perché il joystick è in realtà una 
eccellente periferica grafica, cioè un ottimo strumento 
per disegnare a mano libera o per creare, con del soft¬ 
ware specifico, disegni geometrici. È enormemente ma¬ 
neggevole, sta nel palmo di una mano senza occupare 
troppo spazio, è economico e proprio perché è destina¬ 
to all’impiego all’interno di un videogame è anche estre¬ 
mamente preciso. 
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LA PENNA OTTICA 

Le periferiche grafiche 


La penna ottica o penna luminosa (in inglese light pen) 
è forse il dispositivo di input grafico più semplice ed im¬ 
mediato che esista. 

È infatti del tutto simile ad una normale penna e viene 
utilizzata per disegnare direttamente sullo schermo o per 
puntare sempre sullo schermo, l'opzione che si deside¬ 
ra scegliere all’interno di un programma specifico. 


Un interruttore a tatto o a pressione disposto sul corpo 
della penna stessa serve poi per selezionare le diverse 
opzioni all’interno del programma grafico. 


Come funziona 


Come è fatta 

La penna è dotata di un cavo con presa Cannon a 9 poli 
che viene collegata al computer attraverso una delle due 
prese per il joystick. Sulla punta, la penna ha un senso¬ 
re ottico costituito in genere da un fototransistor, e a volte 
una lente per focalizzare meglio la luce che dallo scher¬ 
mo giunge sul sensore. 


La penna ottica funziona sfruttando il sistema di forma¬ 
zione dell’immagine tipica dei tubi catodici. Quando in¬ 
fatti il fascio di elettroni che forma l'immagine e che, con 
un movimento simile a quello di un pennello scandisce 
o “spazzola” lo schermo, passa attraverso la posizione 
nella quale si trova la punta della penna, attiva il foto¬ 
sensore il quale invia al computer un segnale. Il confron¬ 
to tra l’invio del segnale e il controllo del punto in cui 
si trova il fascio luminoso, permette al computer di va- 



Una penna ottica è utile per applica¬ 
zioni quali il Cad (Computer Aided 
Design, disegno assistito dal compu¬ 
ter) e la computer graphica. 


9 










LA PENNA OTTICA 


lutare in termini di ascissa x e ordinata y-dello scher¬ 
mo, la posizione in cui si trova la penna. Da qui in 
relazione al tipo di software utilizzato la possibilità di di¬ 
segnare, di colorare o di scegliere una opzione del pro¬ 
gramma. 

Ogni volta che il fascio di elettroni rinfresca il video, cioè 
30 volte al secondo, il computer rileva la posizione del¬ 
la penna sullo schermo e la evidenzia, per un miglior 


uso dello strumento, mostrando sullo schermo un cur¬ 
sore a forma di croce. 

Il senso di interattività che deriva dall'uso dello strumen¬ 
to è, come si può immaginare, estremamente elevato, 
soprattutto se si ha l’accortezza di mantenere la penna 
qualche millimetro scostata dal video e di muoverla con 
lentezza sullo schermo senza farle compiere bruschi 
salti. 



La figura mostra gli elementi costitu¬ 
tivi della penna luminosa: il video dal 
quale vengono rilevate le informazioni, 
la penna vera e propria che viene av¬ 
vicinata al video ed il cavo di connes¬ 
sione tra penna ed interfaccia al 
computer. 
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Nella figura viene mostrata in detta¬ 
glio una penna luminosa dotata di in¬ 
terruttore a tatto. La penna deve 
essere mantenuta ad una certa distan¬ 
za dallo schermo poiché la sua sensi¬ 
bilità (es. I midi lambert) è funzione 
della luminosità dello schermo rispetto 
a quella dell’ambiente nel quale si sta 
operando. 

















Quando si usa 


Con la penna luminosa vediamo immediatamente quel¬ 
lo che stiamo realizzando, esattamente nello stesso mo¬ 
do in cui si controlla direttamente la mano che disegna 
su un foglio di carta. L'uso della penna è dunque neces¬ 
sario in tutte quelle situazioni in cui sia desiderabile in¬ 
teragire direttamente con il video, rapidamente, con 
precisione e con un costante controllo di ciò che si sta 
facendo. 

Quali svantaggi 

Nella penna ottica, vantaggi e svantaggi corrono di pa¬ 
ri passo. 

Dei primi si è già detto: semplicità ed immediatezza d'u¬ 
so, relativa economicità della periferica. Gli svantaggi 
sono sostanzialmente di due tipi: scarsa precisione e af¬ 
faticamento dell'operatore costretto a lavorare a lungo 
davanti allo schermo. 

Vediamoli brevemente. 

Tutte le penne ottiche dispongono di un sistema di cali¬ 
bratura del segnale che consente di realizzare un buon 


puntamento della penna ogni volta che si cambia com¬ 
puter o schermo. 

In questo, modo i costruttori cercano di avvicinare il più 
possibile il movimento reale della penna con quello del 
cursore che scorre sul video. 

In realtà questa precisione viene difficilmente raggiun¬ 
ta, almeno al livello delle attrezzature di input di un ho- 
me computer ed esiste sempre uno scollamento tra la 
punta della penna e il cursore che la rappresenta sullo 
schermo. 

Non è un grosso inconveniente se si utilizza la penna ot¬ 
tica all'interno di un programma gestionale per esem¬ 
pio, ma può diventare piuttosto fastidioso se si debbono 
invece realizzare disegni con un elevato grado di pre¬ 
cisione. 

Il secondo inconveniente della penna è legato al fatto 
che si è costretti a lavorare in verticale, lungo la super¬ 
ficie dello schermo del monitor o del televisore, prati¬ 
camente senza punti di appoggio, anziché nella più 
comoda posizione orizzontale. 

È un inconveniente che diventa tanto più grave quanto 
più si lavora al computer. 



Dettaglio di penna luminosa interagen¬ 
te con videografico. (Immagine cor¬ 
tesemente concessa dalla IBM - Italia). 




























CARTOGRAFIA E COMPUTER GRAFICA 

Le applicazioni 


I computer hanno dato un enorme impulso alla cartogra¬ 
fia cioè alla realizzazione delle mappe dei territori. 

La possibilità infatti di inserire in un elaboratore tutti 1 
dati che si riferiscono ad una determinata zona ricavati 
da misurazioni sul campo, rilevamenti aerei o addirittu¬ 
ra riprese dal satellite, consente la creazione di map¬ 
pe, anche tridimensionali, di estrema precisione e 
accuratezza. Queste mappe possono poi essere mani¬ 
polate nella maniera desiderata per la realizzazione di 
mappe su carta, grazie a potentissimi e precisissimi plot- 
ter, o di immagini su video, da elaborare ulteriormente. 
Per dovere di precisione occorre dire che quel ramo 
della elaborazione grafica al computer che si occupa di 
rilevamenti, creazione di mappe e in genere di elabo¬ 
razione di informazioni a partire da riprese fotografiche, 
viene chiamato Image processing, cioè tecnica di ela¬ 
borazione delle immagini. 


Da quando disponiamo di satelliti di questo tipo, la co¬ 
noscenza della terra e delle sue condizioni è, in questo 
modo, enormemente progredita. 

Le fotografie aeree eseguite dai satelliti, infatti, sono 
composte da un insieme di punti, ognuno dei quali ha 
generalmente le dimensioni al suolo di 80x 60 metri, an¬ 
che se esistono apparecchiature che forniscono un gra¬ 
do di dettaglio maggiore. 

Le immagini che giungono sulla Terra in questo modo 
sono però abbastanza povere di informazioni e a que¬ 
sto punto entrano in azione gli elaboratori, macchine in 
grado di lavorare con una risoluzione di 1024x 1024 punti 
e di offrire quindi una definizione di 1 milione, 48 mila 
576 punti indirizzabili singolarmente. 

La gamma di colori utilizzabile contemporaneamente è 
di 4096 scelti in una tavolozza di 16 milioni. 
Elaborando l’immagine con un computer è possibile ap- 




I - Un’immagine standard elaborata 
in base ai dati trasmessi dal satellite 
Landstat MSS della baia di San Franci¬ 
sco, IBM. 


2 - La stessa immagine dopo la proie¬ 
zione su un modello di elevazione di¬ 
gitale del terreno, IBM. 


3 - Una fase dell’elaborazione dei da¬ 
ti forniti dal satellite con un sistema 
computervision. 


Landsat 

L'image processing è una tecnica informativa messa a 
punto negli anni '60 soprattutto a scopi militari: l’inter¬ 
pretazione delle riprese effettuate dai satelliti o dagli ae¬ 
rei spia consentiva di conoscere la distribuzione nel 
territorio delle risorse industriali piuttosto che delle in¬ 
stallazioni militari di un qualsiasi paese nemico. 

La prima applicazione civile dell’Image processing ri¬ 
sale al 1972, quando i satelliti Landsat della Nasa furo¬ 
no spediti in orbita proprio per riinviare sulla Terra 
immagini delle regioni del pianeta da elaborare e uti- 
12 lizzare per una migliore conoscenza della sua superficie. 








plicare differenti filtri cromatici ed evidenziare con pre¬ 
cisione le zone di diversa riflessione e luminosità. 
Collegando il singolo colore con un determinato signifi¬ 
cato, è possibile costruire quindi una mappa enorme¬ 
mente dettagliata. 

Image processing 

L'origine del termine che definisce questa sezione del¬ 
la grafica al computer è, a questo punto, abbastanza 
chiara: non si tratta di una operazione di creazione del¬ 
le immagini che si svolge tutta all’interno del computer, 
ma di una tecnica che "processa", cioè elabora una im¬ 
magine già esistente. Non è il calcolatore infatti che ef¬ 


fettua le riprese, ma una ultraspecializzata macchina 
fotografica o una sensibilissima telecamera con mate¬ 
riale sensibile ad altissima definizione. Il calcolatore è 
in grado, a partire per esempio da una immagine che 
riproduce una area di 20x20 chilometri quadrati, di as¬ 
segnare a ogni singola classe di elementi che costitui¬ 
scono il paesaggio naturale o artificiale, un determinato 
colore e di fare quindi risaltare, per esempio all’inter¬ 
no di quella zona, la collocazione dei corsi d’acqua, piut¬ 
tosto che la distribuzione delle zone verdi, a quelle delle 
zone più calde e più fredde della città. 

Nello stesso modo, la possibilità di interpretare all’inter¬ 
no di una determinata ripresa la presenza di alberi sem¬ 
preverdi, caduchi, cedui o d’alto fusto, consente di 
creare mappe generali o tematiche estremamente det¬ 
tagliate. 



CARTOGRAFIA 
E COMPUTER GRAFICA 


Immagini di questo genere non vengono ovviamente uti¬ 
lizzate direttamente per la realizzazione delle mappe che 
il semplice utente è abituato a consultare, ma servono 
come strutture di supporto informativo a impieghi di pia¬ 
nificazione del territorio, piuttosto che a scopi militari, 
o anche, appunto, come elementi sui quali costruire in 
un secondo tempo mappe dettagliate. 

Il vantaggio di una tecnica che sfrutta l'elaboratore ri¬ 
spetto ai sistemi più tradizionali è sostanzialmente lega¬ 
to alla maggiore precisione dei rilevamenti che vengono 
effettuati con l'aiuto del computer e alla possibilità di 
mettere in relazione tra di loro dati che provengono da 
fonti diverse. 


Dallo spazio e da terra 


Uno dei problemi della moderna cartografia è infatti 
quello di creare un sistema di integrazione tra dati tele- 
rilevati, che provengono cioè dalle osservazioni satelli¬ 
tari, e dati sorgenti da altre fonti. Questa relazione è in 
primo luogo un notevole aiuto nel campo stesso della in- 


y 


EURO-BIT 

ALTITUDINE PENDENZA 



terpretazione deH'immagine ripresa dallo spazio, ma 
consente anche interessanti prestazioni a livello di inter¬ 
rogazione di archivi. 

Disporre contemporaneamente, all'interno di un archi¬ 
vio, di dati di varia origine e gestire questa massa di dati 
in modo integrato con l’aiuto di un elaboratore, consen¬ 
te di scegliere soltanto le informazioni che si desidera¬ 
no, di confrontarle tra di loro per verificare le 
correlazioni ipotizzate e così via secondo un nuovo ap¬ 
proccio alla cartografia che possiamo, a ragione, defi¬ 
nire flessibile. 



5 - Topografia digitale delle vie di traf¬ 
fico di San Francisco. 


6 - Un altro esempio di applicazione 
del computer nello studio delle con¬ 
formazioni fisiche del territorio, 
Eurobit. 
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7 - Immagine a falsi colori dell’area 
metropolitana di Milano, IBM. 







L'input 

L’attrezzatura di input, cioè il sistema che viene utilizza¬ 
to per trasferire le informazioni dalla carta geografica, 
dalla immagine teletrasmessa, dalla fotografia aerea è 
in genere il digitizer o digitalizzatore. Esso è sostanzial¬ 
mente una attrezzatura in grado di trasferire la posizio¬ 
ne di un puntatore, manovrato o no da una mano, in dati 
digitali di input. Il paragone più immediato per capire 
l’importanza di uno strumento di questo genere in cam¬ 
po grafico, è con la tastiera. Come quest’ultima è utiliz¬ 
zata per immettere nel computer dati alfanumerici, così 
il digitizer viene impiegato per immettere dati ricavati 
da una sorgente grafica. 

Il digitizer più semplice è quello manovrato direttamente 


dalla mano dell’operatore e che viene, per esempio, im¬ 
piegato per riportare nell’archivio del computer il trac¬ 
ciato stradale di una determinata zona, desunto da una 
mappa, da sovrapporre magari alla immagine teletra¬ 
smessa dal satellite. Sostanzialmente consiste in una pic¬ 
cola piastra con puntatore che viene fatta scorrere sul 
piano di lavoro. L’attrezzatura più complessa al contra¬ 
rio, è costituita dai digitizer a scansione (image scan di¬ 
gitizer) che non sono mossi dalla mano dell’operatore 
ma che si muovono automaticamente. Sostanzialmente 
essi sono composti da una telecamera che esamina pun¬ 
to per punto, cioè scandisce, una immagine, una foto¬ 
grafia, una carta geografica e trasforma le informazioni 
di tipo analogico riportate sulla carta, in informazioni di¬ 
gitali. Traduce in sostanza il linguaggio delle immagini 
di una lingua che può parlare il computer. 
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1 

KOALA PAINTEI 


Software 


Koala painter, con il suo pressoché ineliminabile sup¬ 
porto hardware, la tavoletta grafica, è uno dei program¬ 
mi grafici più famosi per il Commodore 64. Merito di una 
certa primogenitura all'interno dei programmi che sfrut¬ 
tano le capacità grafiche del nostro computer e della sua 
veramente invidiabile facilità d'uso. Koala painter si im¬ 
para facilmente, si usa con divertimento e il suo fascino 
non è molto inferiore a quello di uno dei più diffusi vi¬ 



deogiochi. Koala painter si può usare con la tavoletta 
grafica, un comodo strumento che consente di disegna¬ 
re come se si fosse davvero a lavorare sopra un piano 
da disegno anche se di piccole dimensioni. Leggermen¬ 
te più scomodo lavorare invece con il joystick come il 
programma consente di fare, ma in fondo si tratta sol¬ 
tanto di fare un po’ di allenamento prima di trovare il 
giusto affiatamente tra mano che lavora col joystick, cur¬ 
sore che viaggia sullo schermo e occhio che cerca di 
fare collimare idea e realizzazione. 


Il menù 

In apertura del programma, sul video viene visualizza¬ 
to il menù, una griglia di cinque per quattro quadrati che 
attraverso scritte e simboli, propone tutta la serie di op¬ 
zioni del programma. Le vedremo una ad una, per ora 
basti dire che per passare dal menù al foglio di lavoro 
vero e proprio, quello cioè su cui effettivamente si di¬ 
segna, è sufficiente premere uno dei due pulsanti sulla 
tavoletta, disponendo la punta dello stilo utilizzato per 
disegnare sulla cornice del quadro. Procedimento ana- 


I ) Il menù principale del painter: la 
volozza del computer artist. 


2-3- Alcune immagini realizzate con 
16 Koala painter. 




















logo, ma con pressione del tasto sul joystick se invece 
della tavoletta si utilizza quest’ultimo. E andiamo a de¬ 
scrivere infine le varie possibilità d’uso del programma: 
Draw è la prima opzione che si incontra ed è quella che 
consente di lavorare a mano libera disegnando avanti 
ed indietro sul tavolo da disegno elettronico. 

Frame cioè cornici, è l’opzione che aiuta a creare ret¬ 
tangoli, quadrati e riquadri con un comando estrema- 
mente semplificato senza correre il rischio di disegnare 
figure poco ortodosse. 

Box non segue, nella disposizione degli spazi, il coman¬ 
do precedente, ma ne è la conseguenza logica. 
Permette cioè di disegnare rettangoli, quadrati ecc., pie¬ 
ni, cioè riempiti di un colore a scelta tra quelli offerti dal 
computer. 

Circle, dopo i quadrati, i cerchi. Grazie a questo coman¬ 
do che chiede all'utente di definire soltanto il centro e 
il diametro del cerchio, ovviamente servendosi esclu¬ 
sivamente dello strumento da disegno tavoletta o joy¬ 
stick. Inutile dilungarsi troppo sul comando la cui utilità 
risulta evidente, anche se c'è da dire che a causa dei 
ben noti problemi di centratura e bilanciatura dell’im¬ 
magine dei televisori, capita assai sovente di trovarsi di 
fronte ad un ovale piuttosto che ad un cerchio. 

Xcolor serve per modificare il colore del bordo. Sem¬ 
bra una cosa da poco e invece non si ha idea di quanto 
possa essere utile poter modificare il colore della cor¬ 
nice per dare maggiore enfasi ad un disegno. 

Mirror è una tra le opzioni più divertenti perché per¬ 
mette di creare una doppia simmetria sullo schermo. Es¬ 
so viene cioè idealmente diviso in quattro settori uguali 
e ciò che viene disegnato in un settore è riportato an¬ 
che negli altri tre con la possibilità di creare dunque fa¬ 
cilmente complicati arabeschi e intricati geroglifici. Se 
utilizzato con un sapiente sfruttamento dei colori, è una 
delle opzioni più spettacolari e di maggiore soddi¬ 
sfazione. 

Line è l'elemento semplice per disegnare. Si fissa sullo 
schermo un punto di partenza, si sposta la punta o il cur¬ 
sore e si preme di nuovo il pulsante nel punto di arrivo: 
si otterrà una bella linea diritta che sembra tirata con 
la riga. 

Disc è il corrispettivo di Box per quanto riguarda Cir¬ 
cle, disegna cioè un cerchio che viene riempito del co¬ 
lore desiderato. 

Copy è l'opzione che permette di ricopiare sul video una 
parte del disegno già realizzato e di spostarlo quindi in 
qualsiasi posizione desiderata. Poco utile nel caso di di¬ 


segno a mano libera del tipo "creativo", in cui anzi crea 
soltanto una grande confusione, Copy ha invece una 
grande applicazione quando si realizzano disegni di ti¬ 
po tecnico o di documentazione. A quel punto basta 
creare un elemento di base e replicarlo poi dove si de¬ 
sidera. 

Swap cancella la pagina sulla quale si sta lavorando, 



mantenendola però in memoria, e crea una nuova pa¬ 
gina su cui lavorare. Molto utile se si vogliono realizza¬ 
re contemporaneamente due versioni leggermente 
diverse dello stesso tema. 

Lines funziona sostanzialmente come il precedente Li¬ 
ne solo che consente di disegnare segmenti l'uno attac¬ 
cato all’altro senza problemi, cosa che invece con il 
comando Line presenta a volte qualche difficoltà. 
Rays crea una serie di linee diritte che appunto come 
dei raggi partono tutte da un medesimo punto. 

Fili è il comando che serve per colorare intere superfi- 
ci chiuse. Molto comodo e spettacolare, è il comando 
più pericoloso da utilizzare perché capita sovente di vo¬ 
ler colorare una certa superficie che si credeva perfet¬ 
tamente chiusa e invece ... il colore sborda da tutte le 
parti cancellando, per sovrapposizione, anche una par¬ 
te del disegno stesso. 

Zoom un'altra delle opzioni più spettacolari e senz’altro 
uno dei punti di forza del programma. Con zoom si di¬ 
segna una finestra all’interno della quale tutto viene in¬ 
grandito enormemente, tanto che il singolo pixel acquista 
una rilevanza prima sconosciuta. L’opzione serve per 
correggere o rifinire un determinato particolare e può 
essere utilizzata in qualsiasi momento. 








KOALA PAINTER 


Storage serve per archiviare o richiamare i vostri lavo¬ 
ri, ahimè, soltanto su disco. 

Oops lo dice la parola, è l'esclamazione di chi ha com¬ 
messo un errore: per fortuna con Koala e con questo co¬ 
mando, si può rimediare, semplicemente cancellando 
l’ultimo segno eseguito. 

Brushes seleziona le dimensioni del pennello o penna 
che dir si voglia: tratto sottile tratto più grosso, tratto ti¬ 
po palo del telegrafo, punteggiato e così via attraverso 
otto diverse possibilità. 

Erase è l'ultima opzione tra quelle del menù: serve, im¬ 
placabilmente, per cancellare tutto. 


Scegliere i colori 

Niente di più semplice che scegliere il colore che si de¬ 
sidera utilizzare, sia nella fase di disegno che in quella, 
per forza di cose, successiva di colorazione. Alla base 
dello schermo che presenta il menù c'è infatti una stri¬ 
scia colorata che riporta tutti i 16 colori utilizzabili con 
il C 64. Basta selezionarne uno con la punta dello stilo 
secondo la tecnica già conosciuta per la scelta delle al¬ 


tre opzioni e premere il solito pulsante. La cosa interes¬ 
sante, per quanto riguarda il colore, è la possibilità di 
utilizare una seconda gamma di colori mascherati in ma¬ 
niera da renderli meno intensi, sostanzialmente un mezzo 
tono rispetto ad un colore pieno. 


Facile ed immediato 


Finite le prestazioni, un po’ lunghette, vediamo di dire 
qualcosa di più su questo programma. Koala è a tutt’og¬ 
gi, nonostante il passare degli anni, è stato presentato 
infatti nel 1983, uno dei programmi grafici per il compu¬ 
ter più semplici da utilizzare e nello stesso tempo più 
completi. Punti forti sono senz'altro l'opzione Zoom, una 
tra le migliori viste finora, quella Mirror e la semplicità 
con la quale si scelgono i colori. 

Uniche pecche, la impossibilità di registrare oltre che su 
disco anche su cassetta e quella di non poter stampare 
il risultato tanto faticosamente creato. A quest'ultimo in¬ 
conveniente si può però ovviare servendosi di Koala prin¬ 
ter, un programma da acquistare separatamente che 
permette appunto di servirsi di una stampante. 
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4 - Una “cartella” dell’archivio di di¬ 
segni zoologici a disposizione. 





TELAI E CHIP 

Le applicazioni 


Il disegno di stoffe e tessuti è un'arte antica praticata con 
estrema cura e fantasia da artigiani specializzati che im¬ 
piegano anni e anni di studio per arrivare a disegnare 
una fantasia originale o delle forme nuove. 

Spesso il disegno è legato a motivi ornamentali classici, 
che si tramandano di generazione in generazione, op¬ 
pure a disegni simbolici che racchiudono significati ma¬ 
gici e soprannaturali. Pensate ai disegni dei tappeti 
anatolici che servivano a concentrarsi nella meditazio¬ 
ne (i famosi "tappeti volanti”) o a quelli del kimono giap¬ 
ponesi che denotano il rango sociale della persona che 
li veste. 

Ora c’è chi al gusto e alle simbologie antiche ha sosti¬ 
tuito la casualità programmata del computer. 

Stiamo parlando di Franco Potenza, di cui vedete in que¬ 
ste pagine riprodotti alcuni disegni per tessuti. Designer 
milanese, insegnante della Scuola Politecnica di Design 
di Milano nell'81 si mette in proprio e fonda una scuola 
di computer grafica: la P Design. Attrezza cosi uno stu¬ 
dio con vari computer Commodore 64, registratori, disc 
drive, stampanti e monitor. 

È all’interno di questa attività che nasce a un certo pun¬ 
to l’interesse verso il disegno ornamentale. Disegnare 
i tessuti è un lavoro che richiede una grande ripetitività 


soprattutto quando di uno stesso motivo bisogna prova¬ 
re le possibili e diverse combinazioni di colori o di for¬ 
me. Balza subito agli occhi l’utilità di un computer. Con 
il computer si può progettare un disegno, eseguirlo e 
poi immediatamente far vedere al cliente interessato mi¬ 
gliaia di variazioni con il semplice cambio di un dato. 
La produzione di P Design si rivolge quasi esclusivamen¬ 
te a disegni geometrici realizzati da programma o utiliz- 
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1-2-3 - Alcuni esempi di “Texture”, 
come si definisce in linguaggio tecni¬ 
co la trama, del disegno di tessuti. Le 
forme geometriche di base, quadra¬ 
ti, triangoli, linee, sono state assem¬ 
blate casualmente dal computer. 
Sempre casualmente il programma ha 
poi assegnato i colori, combinandoli 
in infinite sfumature diverse. 


















TELAI E CHIP 


zando 1 caratteri grafici esistenti del Commodore. 
Dopo un primo studio sulle forme, che tiene conto delle 
esigenze e dei suggerimenti del committente, realizza¬ 
to con schizzi veloci con carta e penna, si realizza il pro¬ 
gramma in grado di eseguire i contorni dei disegni 
proposti. A questo punto, attraverso una funzione ran- 
dom la macchina itera all'infinito i vari motivi, li combi¬ 
na tra di loro oppure ancora cambia, sempre 
casualmente, le combinazioni dei colori. 

Questa funzione random è molto interessante perché alle 
volte, del tutto casualmente, ne scarutiscono disegni e 
combinazioni veramente notevoli. Nonostante utilizzi un 
piccolo computer dalla definizione buona, ma non cer¬ 
to superraffinata, il risultato è eccellente e comprovato 
dal successo che l’iniziativa ha riscontrato. Molte ditte 
di tessuti, soprattutto della zona di Como, il centro tessi¬ 
le d'Italia, si servono dei lavori al calcolatore realizzati 
da Franco Potenza. 

Le maggiori applicazioni vengono richieste soprattutto 
per disegni di foulard, tessuti di abbigliamento e di ar¬ 
redamento. 

Sia per l'insegnamento di computer grafica impartito dal¬ 
la scuola, sia per 1 lavori sui tessuti, Franco Potenza uti¬ 
lizza il Commodore 64 che per la semplicità d’uso 


consente anche ai più inesperti di familiarizzare imme¬ 
diatamente con la macchina e sfruttare così la sua velo¬ 
cità di esecuzione. 

Non è raro il caso in cui il cliente stesso possa assistere 
alle varie prove di colore o di intreccio potendo in que¬ 
sto modo partecipare attivamente al momento della 
creazione del motivo ornamentale. 
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4 - Questo disegno è stato impiega¬ 
to per la stampa di foulard. 




DESIGN E COMPUTER GRAFICA 

Applicazioni 


Si chiama CAD una particolare applicazione della com¬ 
puter graphic che si occupa esclusivamente di proget¬ 
tazione di oggetti. 

La sigla significa, infatti, Computer Aided Design, la cui 
traduzione letterale è Progettazione assistita dal com¬ 
puter. 

Siamo di fronte ad una nuova vera e propria attività, con 
possibilità pressoché infinite di sviluppo. Progettare un 
oggetto servendosi del computer significa non soltanto 
calcolare la necessità di materiale per produrlo, il tem¬ 
po necessario alla sua lavorazione, il costo finale legato 
a quello dei materiali e a quello della manodopera, ma 
vuol anche dire potere disegnare direttamente sul vi¬ 
deo la forma di questo stesso oggetto tenendo conto si¬ 
multaneamente di tutti 1 parametri necessari alla 
produzione vera e propria. 


Produzione e creatività 

Quali sono quindi i vantaggi di un sistema di progetta¬ 
zione che utilizza il computer? Innanzitutto quello di po¬ 
tere collegare direttamente la fase di calcolo con quella 
più chiaramente creativa, in modo che sia immediata la 
corrispondenza tra oggetto progettato e suo costo e che 
ad ogni progetto sia possibile abbinare una valutazione 
anche in termini economici. 

Ma soprattutto i vantaggi legati all'uso del computer per 
questa attività sono direttamente dipendenti dalla rapi¬ 
dità con cui, attraverso un elaboratore, è possibile di¬ 
segnare una forma, modificarla, ruotarla per valutarne 
tutte le dimensioni, colorare l'oggetto ottenuto in que¬ 
sto modo, modificarlo nuovamente e così via secondo 
un processo creativo che non conosce i tradizionali li¬ 
miti della carta e della penna, del tecnigrafo o anche 
del materiale con cui i progettisti sono soliti modellare 



Sembrano giochi per bambini in 
una scatola da costruzioni, ma 
sono al contrario gli elementi 
fondamentali utilizzati dai 
progettisti CAD per creare e 
progettare oggetti di ogni genere. 
Sono infatti le forme primitive di 
un sistema di modellatura dei 
solidi: composte secondo 
associazioni definite dal progettista, 
definiscono gli elementi costitutivi, 
in questo caso, di un albero a 
gomito. 

Per concessione della Control 
Data Corporation. 
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DESIGN 

E COMPUTER GRAFICA 


Applicazioni 


le loro creazioni. Eliminati infatti gomma, righelli, fogli 
lucidi, il progettista si trova a lavorare esclusivamente 
con una tavoletta grafica o con una penna ottica con la 
quale il segno viene calibrato sul video, cancellato, mo¬ 
dificato, colorato, innalzato e abbassato, rafforzato o in¬ 
debolito in una manciata di secondi. 

Ma ci sono anche altri vantaggi che collegano più inti¬ 
mamente l’aspetto produttivo a quello creativo. 

Il volume interno 

Uno dei problemi maggiori che si trova di fronte chi, per 
esempio, debba progettare un nuovo contenitore per de¬ 


tersivo liquido è quello di stabilire con esattezza il volu¬ 
me interno. Certo, se si trattasse di un cilindro, di un 
cubo, di una sfera, determinare il volume interno non 
sarebbe difficile. Ma basta uno sguardo sullo scaffale 
del supermercato per accorgersi che forme di questo 
tipo non esistono più e che ogni produttore cerca di rea¬ 
lizzare una forma che, nei limiti della maneggevolezza, 
si imprima bene nella memoria del consumatore. 

Si sprecano dunque manici, sporgenze, tappi bizzarri e 
così via. 

Il problema, per tornare a noi è allora quello di defini¬ 
re il volume interno, problema che con il calcolatore vie¬ 
ne risolto rapidamente grazie appunto alla possibilità di 
abbinare a quella determinata forma, tutti i calcoli che 
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Un ruolo fondamentale nella 
progettazione assistita dal 
calcolatore è svolto dal colore che 
viene utilizzato per isolare e 
identificare i componenti di un 
oggetto. 

Nella fotografia il progetto di una 
sospensione per una ruota di 
automobile. 

Per concessione Evans & 
Sutherland. 







ci interessano. Per questo motivo, per esempio, in tutta 
l’industria dei materiali plastici stampati si stanno diffon¬ 
dendo stazioni di lavoro grafiche CAD. Anzi in molti ca¬ 
si l'automazione legata al computer, prosegue anche 
oltre la fase di progettazione vera e propria ed entra nel¬ 
lo stesso processo produttivo con macchine che si oc¬ 
cupano direttamente della produzione senza assistenza 
dell'uomo. Sono i cosiddetti robot o macchine a control¬ 
lo numerico e in questo caso si può parlare di stazioni 
di lavoro CAD/CAM (CAM sta per Computer Aided Ma¬ 
nufacturing, cioè produzione assistita da calcolatore). 
Ma i campi di applicazione possono essere 1 più svaria¬ 
ti e impensabili: boccette di profumo, elmetti, trapani 
elettrici, scarponi da sci, automobili, ovviamente, ferri 
da stiro, seggiole e così via, vengono ormai disegnati e 
progettati con il computer, attraverso un campionario di 
oggetti che coinvolge tutta la nostra vita quotidiana. 

Visualizzare 

Il primo sistema a sfruttare la grafica interattiva come 
strumento di disegno fu lo Sketchpad, creato da Suther- 
land nel 1963: generava soltanto disegni bidimensionali. 
Da allora coloro che si occupano di questa particolare 
branca dell'informatica hanno compiuto molti progres¬ 
si e uno dei più sensibili risultati raggiunti è quello del¬ 
la grafica tridimensionale. 

Per visualizzare oggetti tridimensionali occorrono degli 
algoritmi in grado di trasformare l'oggetto in due dimen¬ 
sioni e di proiettare le sue coordinate geometriche su 
un piano bidimensionale. La rappresentazione prospet¬ 
tica avviene poi facendo convergere ovviamente i pun¬ 
ti che si allontanano dal piano di osservazione verso un 
punto di fuga e dividendo le misure sugli assi x e y se¬ 


condo un fattore proporzionale alla loro distanza sul pia¬ 
no z. 

La trasformazione di una serie di dati in una immagine 
è opera degli algoritmi di visualizzazione, complessi in¬ 
sieme di procedimenti matematici che consentono di tra¬ 
sformare una linea dalla sua forma analogica in una 
sequenza di pixel. Questa trasformazione di informazio¬ 
ni analogiche in dati digitali può però generare delle li¬ 
nee dentellate quando si impiegano dei display del tipo 
a raster, cioè tubi a raggi catodici che creano l’immagi¬ 
ne spazzolando periodicamente lo schermo con un fa¬ 
scio di elettroni. 

Per eliminare questo inconveniente, si usa una tecnica 
detta della campionatura che consente di uniformare e 
regolarizzare l’immissione di dati analogici e che serve 
particolarmente per eliminare gli effetti delle immagini 
false. Questo fenomeno è anche chiamato aliasing e le 
tecniche di anti-aliasing sfruttano la possibilità di modu¬ 
lare la luminosità dei singoli pixel producendo un effet¬ 
to di continuità, per esempio per quanto riguarda le linee 
e i segmenti. 

L’hardware 

Naturalmente applicazioni di questo tipo richiedono cal¬ 
colatori di notevole memoria e buona rapidità di elabo¬ 
razione, schermi grafici di elevata risoluzione 
(1024x 1024 pixel), plotter rapidi e con una possibilità di 
definizione elevata. 

Pertanto ci si avvale di grandi computer, mainframe, 
esplicitamente dedicati alla grafica, e prodotti da poche 
aziende tra cui quelle che hanno una presenza ed un 
prestigio maggiore rispondono al nome di Apollo, Com- 
putervision, Integraph. 




Uno dei campi di applicazione più 
praticati dalla computer grafica è la 
progettazione di autovetture. 
L’intervento del CAD non riguarda 
soltanto la parte esterna 
dell’automobile (coefficiente di 
penetrazione, componenti di 
carrozzeria ecc.) ma investe 
soprattutto la progettazione della 
parte meccanica che viene risolta 
con notevole risparmio di tempo. 
Nella foto due esempi di 
progettazione con stazioni grafiche 
Apollo Domain. 



























TELEVISORI E MONITOR 

Le perlfiche grafiche 


Periferica di output di ogni computer è lo schermo vi¬ 
deo: televisore o monitor, a seconda dei casi e delle ne¬ 
cessità, è lo strumento attraverso il quale il computer 
dialoga con l’utente. Scegliere però di utilizzare un nor¬ 
male televisore in bianco e nero o a colori o di servirsi 
di un monitor monocromatico o a colori, non deve esse¬ 


re lasciato al caso. Ogni strumento ha una sua ragione 
d’uso, legata strettamente alle prestazioni che offre. Per 
capire dunque che cosa fa meglio al caso nostro, occorre 
indagare, dietro la lucida superficie dello schermo, su 
come viene prodotta l’immagine e quali sono le diffe¬ 
renze, a riguardo, tra televisori e monitor. 


Lo schema di funzionamento di un 
tubo catodico con scansione 
raster, il sistema più diffuso. 

La notevole velocità di formazione 
dell’immagine consente la 
creazione di immagini in 
24 movimento. 


Punto di partenza 

della scansione Schermo del video 



Punto di inizio 
della scansione 






















































Vettori o raster? 


Alla base del processo di visualizzazione legato al com¬ 
puter o alle trasmissioni televisive c'è il tubo a raggi ca¬ 
todici, un dispositivo che viene impiegato da più di trenta 
anni per la visualizzazione di immagini. 
Sostanzialmente si tratta di un tubo di vetro che termina 
con una superficie piatta, il nostro schermo, all'interno 
del quale un dispositivo produce elettroni focalizzati sotto 
forma di raggio e proiettati su una superficie ricoperta 
di fosforo. I singoli fosfori hanno la proprietà di illumi¬ 
narsi quando sono colpiti dal fascio di elettroni; la loro 
luminosità non è però perpetua, ma diminuisce progres¬ 
sivamente dopo il passaggio del fascio di elettroni. Da 
ciò la necessità di rinfrescare continuamente l’immagi¬ 
ne con successive, più o meno frequenti, “illuminazio¬ 
ni" da parte del fascio di elettroni. 

Il modo in cui viene svolta questa operazione di rinfre- 
scamento dell'immagine determina la differenza tra due 
tipi di display: quelli vettoriali e quelli raster. 

Nei tubi a raggi catodici vettoriali il fascio luminoso gui¬ 
dato dal computer può colpire successivamente due 
punti qualsiasi dello schermo. L'immagine rimane per¬ 
manentemente disegnata sullo schermo e il calcolatore 
può disporre di tutto il tempo necessario al tracciamen¬ 
to dell'immagine. Per generare una nuova immagine, oc¬ 
corre però che lo schermo sia completamente cancellato 
e ciò esclude la possibilità di generare grafici in ani¬ 
mazione. 

I tubi a raggi catodici con scansione raster, simili ai nor¬ 
mali tubi catodici che troviamo in ogni televisore, muo¬ 
vono il fascio di elettroni spazzolando periodicamente 
lo schermo dall'alto verso il basso con una frequenza di 
trenta volte al secondo. Essi hanno quindi una velocità 
di formazione dell’immagine notevole e consentono la 
creazione di immagini in movimento. 


L'immagine della TV 

L’immagine televisiva è in realtà formata da una serie 
di immagini fisse che vengono rinnovate 25-30 volte per 
ogni secondo fornendo l’illusione a seconda dei casi, 
dellà stabilità o del movimento: che quindi l'occhio uma¬ 
no a causa della permanenza deH'immagine sulla reti¬ 
na, non riesce a distinguere una immagine da quella 
successiva. 

Alla base di questo sistema di creazione delle immagi¬ 
ni sta il tubo catodico, detto anche CRT (Cathode Ray 
Tube). 


I segnali per la formazione dell'immagine arrivano nel 
nostro caso direttamente dal computer, mentre nel ca¬ 
so delle normali trasmissioni televisive giungono via ete¬ 
re (o via cavo) e sono generati in origine da un dispositivo 
sostanzialmente analogo al catodo, inserito in una tele¬ 
camera. 

II pennello di elettroni che forma l’immagine, dunque, 
viene focalizzato sullo schermo e lo esplora con un mo¬ 
vimento avanti-indietro continuo su tutta la superficie dal¬ 
l'alto verso il basso, movimento che si ripete appunto 
tra le 25 e le 30 volte al secondo. 

Il raggio di elettroni illumina le particelle soltanto nel mo¬ 
vimento in avanti, e la luminosità della singola particel¬ 
la è in stretta relazione con la quantità di elettroni che 
la colpiscono. Una volta esplorato tutta la superficie, ope¬ 
razione che in gergo si dice “rinfrescare 1 ’, il raggio si 
riporta immediatamente, con un movimento in diagona¬ 
le, all’angolo superiore opposto, ripetendo, velocemen¬ 
te, la sua esplorazione. 

Il segnale a colori 

Nella trasmissione a colori, le cose si complicano un po¬ 
chino, perché ì segnali che arrivano al televisore sono 
di due tipi: di luminanza, che contengono le informazio¬ 
ni necessarie alla costruzione di una immagine in bian¬ 
co e nero e di crominanza, che servono per aggiungere 
i colon alla immagine già formata. 

I colori che compongono l’immagine di partenza, da te¬ 
lecamera o da computer, sono separati nei tre colori fon¬ 
damentali — azzurro, rosso e verde — che miscelati in 
proporzioni diverse danno origine al segnale di luminan¬ 
za e ad una immagine in bianco e nero. 

Da questo stesso segnale una serie di circuiti nel televi¬ 
sore estraggono le informazioni per ricreare i segnali 
originali rosso, verde e azzurro. 


I sistemi televisivi a colori 

Attualmente le trasmissioni televisive a colori avvengo¬ 
no nel mondo secondo tre differenti standard: 

- il sistema National Television System Committee (NTSC) 
introdotto negli USA fin dal 1954 e adottato in seguito da 
Canada, Messico e Giappone 

- il sistema Phase Alternating Line (PAL) adottato in Ita¬ 
lia, Germania, Australia e nella maggior parte dei pae- 25 



TELEVISORI E MONITOR 


Le periferiche grafiche 


si europei il sistema Sequentiel Couleur a Mémoire 
(SECAM) adottato da Francia, Ungheria, Germania 
orientale, Algeria e URSS. 

Monitor o TV? 

Eccoci dunque di nuovo al nostro interrogativo iniziale: 
meglio scegliere un monitor o un televisore, per creare 
le proprie immagini di computer grafica? 

Innanzitutto chiariamo, in base a quanto si è detto, la dif¬ 
ferenza che esiste tra un monitor e un televisore. Nel mo¬ 
nitor l'immagine viene formata da un fascio di elettroni 
che esplora lo schermo più lentamente che in un televi¬ 
sore normale. La velocità di scorrimento è grosso mo¬ 
do ridotta della metà. Per evitare ovviamente che tra un 
pennellamento e l’altro si crei una pausa buia, si utiliz¬ 


zano fosfori persistenti, che rimangono accesi per un cer¬ 
to periodo anche dopo la cessazione del segnale. 
L’immagine che si ottiene è in questo modo più stabile, 
non si hanno gli sfarfallamenti tipici dell'immagine tele¬ 
visiva e si dispone di un miglior contrasto. 

Tutte queste caratteristiche si trasformano naturalmen¬ 
te in un grosso vantaggio per l'utente che lavora per pa¬ 
recchio tempo al computer: non corre il rischio di un 
eccessivo affaticamento degli occhi. 

Chi utilizza in sostanza il computer di quando in quan¬ 
do, per "videogiocare" o comunque per periodi di tem¬ 
po ridotti, può benissimo servirsi di un normale 
televisore, magari a colori, visto che si sta parlando di 
applicazioni grafiche. 

Chi al contrario lavora per lunghi periodi allo schermo, 
e desidera per di più ottenere una elevata qualità del¬ 
l'immagine, farà meglio a servirsi di un monitor a colori. 


Un monitor ad alta definizione, 
particolarmente indicato per 
l’utilizzo grafico, assicura 
un’elevata qualità dell’immagine 
senza gli sfarfallamenti e le 
distorsioni cromatiche dei normali 
26 televisori. 













UN BAR A CASA 

Applicazioni 


Il Commodore 64 non è certo il miglior home computer 
dal punto di vista grafico, molte sono le macchine dalle 
capacità grafiche superiori per colore e definizione, ma 
sicuramente nessun home computer è stato sfruttato e 
studiato così a fondo per raggiungere livelli elevati nel¬ 
le immagini dei videogiochi. 

Alla base di questa sfrenata gara che ha permesso una 
rapida e stupefacente evoluzione nella grafica dei video¬ 
giochi c'è senza dubbio la vasta diffusione del Commo¬ 
dore 64 in tutto il mondo. 

Solo tre anni fa, in piena era delle consolle, il desiderio 
di un videogiochista era quello di risparmiare le 200 Li¬ 
re mantenendo la sensazione di giocare a casa un arca¬ 
de, un videogioco da bar. 

Chi non ha desiderato di fare una sfida a Pac man, Don- 
key Kong o Defender comodamente seduti davanti al 
proprio televisore? 

Piano piano l’home computer è riuscito a raggiungere 
tali livelli ed ultimamente, in alcuni casi, il rapporto si 
è ribaltato a favore dell'home. 

Immagini digitalizzate, altissima definizione hanno sosti¬ 
tuito le prime e semplici immagini create con sprite e 
poke o le videate realizzate con la Koala. 

Proviamo a percorrere un piccolo viaggio in questa cor¬ 
sa alla sensazione. 


Il momento storico coincide proprio con la comparsa del 
64 sul mercato italiano. Se ben ricordate una delle pri¬ 
me pubblicità televisive della Commodore italiana uti¬ 
lizzava il gioco International Soccer per conquistare i 
futuri acquirenti. 

Fu quel gioco ad essere usato come biglietto di presen¬ 
tazione delle vaste capacità del Commodore 64 proprio 
per le novità dal punto di vista grafico che offriva e fu 
proprio quel gioco a dare inizio ad un radicale cambia¬ 
mento nella creazione dei videogiochi. 

International Soccer realizzava una simulazione di uno 
degli sport più popolari riuscendo ad utilizzare un’otti¬ 
ma grafica, tanto da venir definito ancora oggi uno del¬ 
le migliori versioni del calcio per computer. Fino a quel 
momento eravamo abituati alla versione del football del- 
l’Atari con i 3 omini (si fa per dire) tanto stilizzati da es¬ 
sere ridotti a delle piccole linee ed alla discreta grafica 
del Soccer dell’Intellivision con dei piccoli calciatori ed 
il campo di gioco con una vera profondità. 

Vediamo quali sono le innovazioni che portò Internatio¬ 
nal Soccer dal punto di vista grafico. 

La novità principale riguarda la maggior grandezza e 
definizione dei calciatori oltre ad una maggiore cura nei 
particolari. 

Sullo schermo appaiono i movimenti di un massimo di 



L’azione si sviluppa sullo 
schermo... International Soccer è 
uno dei computer giochi più 
eccitanti, venduti e longevi. Nato 
con il Commodore 64, rimane una 
delle più convincenti simulazioni di 
calcio per home computer. 
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UN BAR A CASA 


Applicazioni 


6 giocatori (opss...sprite); uno solo può essere coman¬ 
dato dal joystick, mentre gli altri hanno un movimento 
casuale. 

Un buon effetto tridimensionale viene offerto dallo sfon¬ 
do creato con uno scrolling orizzontale con pubblico e 
tribune con tanto di cartelloni pubblicitari. 

Il programmatore di International Soccer è Andrew 
Spencer, lo stesso che poi ha realizzato International Ten¬ 
nis ed International Basket, nel secondo caso miglioran¬ 
do ulteriormente grafica e giocabilità. 

Il successo di International Soccer è stato strabiliante con 
migliaia di copie vendute in tutto il mondo. Numerose 
sono state le edizioni realizzate in tutto il mondo parten¬ 
do da quella americana serie oro per arrivare a quella 
europea pubblicizzata da Karl Heinz Rummennigge, al¬ 
lora calciatore del Bayern, squadra sponsorizzata dalla 


Commodore. Anche le versioni sono state parecchie, 
partendo dalla più semplice per due giocatori, per pas¬ 
sare a quella con 9 diversi livelli di difficoltà e la pre¬ 
miazione finale ed arrivare all'ultima versione con 
addirittura la possibilità di replay rallentato per l’ultima 
azione giocata. 

Certo, confrontando International Soccer con altri gio¬ 
chi sportivi più recenti come Summer Games, rimania¬ 
mo un po’ perplessi soprattutto per l’animazione e la 
definizione dello sfondo. Non dimentichia¬ 
moci però che in alcuni casi i giochi vengono studiati e 
preparati su macchine più sofisticate e potenti e quindi 
tradotti in un secondo per gli home computer. 
International Soccer rimane quindi un valido esempio 
di utilizzo elementare e didattico della grafica e dell'a¬ 
nimazione per il Commodore 64. 



Immagine computerizzata di 
un'azione di calcio. 







LE INTERFACCE GRAFICHE 



"Se il computer deve diventare 'personal', tutti devono 
poterlo utilizzare senza dover ricorrere alla collabora¬ 
zione di un esperto". Questo scrisse, alla fine del 1977 
Alan Kay quando entrò a far parte del gruppo di ricer¬ 
ca della Xerox di Palo Alto. E a partire da quest’affer¬ 
mazione si mise al lavoro per creare un computer che 
fosse "di piccole dimensioni, contenente un’unità di me¬ 
moria di massa, uno schermo grafico ad alta risoluzione 
e un potente software orientato alla simulazione di feno¬ 
meni reali". 

Da queste idee e, come meglio vedremo in seguito, dal 
gruppo di lavoro che si costituì intorno al PARC (Palo 
Alto Research Center) della Xerox, si sviluppò negli anni 
il concetto delle interfacce grafiche: cioè di un sistema 
di comunicazione computer/utente basato sull’uso di im¬ 
magini o simboli — le icone — di menù di opzioni che 
scorrono su'e giù per lo schermo, di finestre, di perife¬ 
riche di controllo tipo mouse o penna ottica. Di un siste¬ 
ma di comunicazione uomo/macchina facile, immediato, 
alla portata di tutti con il quale basta osservare lo scher¬ 
mo, vedere quali operazioni sono possibili in quel mo¬ 
mento e premere un bottone sull’opzione desiderata. 
Dopo l’introduzione del Macintosh, che per primo ha 
messo a disposizione del grande pubblico un sistema 
di interfacce grafiche, tutte le case di produzione han¬ 
no fornito, o stanno fornendo, 1 loro computer di sistemi 
di comando che si ispirano a questa filosofia. 

È su questo terreno che si stanno indirizzando le ricer¬ 
che di progettisti e programmatori che hanno compre¬ 
so come lo sviluppo dei computer sia strettamente legato 
alla possibilità di rendere facile e di immediata com¬ 
prensione l’uso delle macchine. 



Un po’ di storia 

Come accennato, la storia delle interfacce grafiche ha 
radici lontane. 

Prima di raggiungere la Xerox, Alan Kay e Edward 
Cheadle svilupparono all’Università dello Utah un siste¬ 
ma, chiamato Flex, la cui caratteristica principale era 
costituita dalla grande semplicità d’uso. Kay integrò agli 
studi del progetto Flex quelli sul Simula, progettato da 
due programmatori norvegesi, un linguaggio sviluppa¬ 
to al fine di simulare su computer modelli fenomenici 
concreti. Il Flex richiedeva un hardware troppo costo¬ 
so perché potesse avere una diffusione di massa e quin¬ 
di Alan Kay si mise al lavoro per cercare di trasportare 
su macchine più semplici quelle che erano le sue pe¬ 
culiari caratteristiche di semplicità. 
Contemporaneamente, alcuni studi portati avanti da 



Douglas Englebart dello Stanford Researc Institute por¬ 
tarono alla invenzione di due strumenti che influenzaro¬ 
no profondamente il lavoro di Kay: il mouse, una 
scatoletta con ruote collegata elettronicamente ad un 
puntatore sullo schermo, e le finestre, sezioni rettango¬ 
lari che dividono lo spazio dello schermo in due o più 
parti in grado di mostrare contemporaneamente diver¬ 
se informazioni. Con il mouse si poteva così puntare una 
delle finestre e operare sul suo contenuto inserendo, 
cancellando o sostituendone i dati. In questo modo l’u¬ 
tente aveva a disposizione numerose informazioni con¬ 
temporaneamente, alle quali poteva accedere sempli¬ 
cemente puntando un cursore sull’operazione desi¬ 
derata. 

Nel 1971 Alan Kay entrò alla Xerox e fondò il Learning 
Research Group che si mise al lavoro per la costruzio- 29 














































LE INTERFACCE GRAFICHE 



ne di un nuovo computer seguendo tre principi fonda- 
mentali: raggiungere la facilità di applicazione del 
Simula e del Flex, usare le finestre come metodo di vi¬ 
sualizzazione dei dati sullo schermo e adottare il mouse 
come strumento di comunicazione uomo/macchina. Si 
arrivò così alla realizzazione di Alto, un computer mai 
messo sul mercato, dotato di un text editor (chiamato Bra¬ 
vo) che permetteva di vedere direttamente sullo scher¬ 
mo le operazioni effettuate sul testo e un programma, 
Draw, che permetteva all’utente di disegnare sullo 
schermo con una matita e di colorare le figure realizzate. 
Nel 72 fu implementata in Alto la prima versione dello 
Smalltalk, un software basato sulla convinzione che un 
set di istruzioni molto semplice, in grado di costruirne 
di più complesse, può risolvere qualunque difficoltà. 
Nel 76 Dan Ingalla, unitosi nel 73 al gruppo del Lear- 
ning Research, sviluppò ulteriormente lo Smalltalk. Nella 
nuova versione tutti i comandi venivano scelti attraver¬ 
so dei menù che apparivano alla pressione di un tasto 
e per scegliere bastava posizionare il cursore sulla ca¬ 
sella a fianco del comando prescelto e rilasciare il pul¬ 
sante. Sempre in quell'anno alla Xerox venne lanciato 
il progetto Star. Lo scopo che si cercava di raggiunge¬ 
re con questo nuovo computer era quello di simulare 
nel modo più verosimile possibile l’ambiente di lavoro 
degli utenti: l’ufficio. Per rappresentare le funzioni più 
comuni si utilizzavano dei simboli stilizzati della funzio¬ 


ne rappresentata, che per la prima volta vennero chia¬ 
mate icone. Ad esempio, per la trasmissione e ricezione 
di messaggi si utilizzavano i simboli stilizzati di una va¬ 
schetta con ‘posta in arrivo’ e una con 'posta in parten¬ 
za’. I simboli vennero disposti in un’area grigia chiamata 
'scrivania' e potevano essere spostati dall’utente a suo 
piacimento. Per scegliere le funzioni rappresentate dalle 
icone si usava il mouse. 

Nell'82, anno in cui fu annunciato lo Star, Alan Kay la¬ 
sciò la Xerox per entrare all'Atari e Larry Tesler, ricer¬ 
catore anche lui del gruppo PARC, fu chiamato alla 
nascente Apple per lavorare a un progetto super segre¬ 
to: il Lisa. 

Nel Lisa vennero riuniti tutti i principi che avevano mosso 
la ricerca fino a quel momento: finestre sovrapponibili, 
menù che scendevano lungo lo schermo, uso del mou¬ 
se e delle icone. 

Il Lisa, presentato con sette pacchetti applicativi, non in¬ 
contrò il successo sperato a causa di un prezzo troppo 
elevato, circa 10.000 dollari, e di una certa lentezza del 
sistema operativo. Ma gli sforzi che avevano portato al¬ 
la realizzazione di Lisa non andarono perduti: Steve Jobs, 
cofondatore della Apple, rilanciò un gruppo di lavoro 
per la messa a punto di una macchina che sfruttava il 
nuovo processore MC68000 a 16/32 bit dalle prestazio¬ 
ni simili a quelle del microprocessore del Lisa, ma a un 
quinto del prezzo. Il risultato fu il Macintosh il primo com- 
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1 - Blocco degli appunti, 
calcolatrice, rubrica, calendario 
degli appuntamenti: sul monitor 
vengono visualizzati 
contemporaneamente gli strumenti 
che occupano normalmente una 
scrivania. Mentre si calcolano i 
guadagni azionari, è possibile 
annotarli e cercare il numero 
telefonico del proprio procuratore 
legale. 

2 - Windows della Microsoft® 
permette di utilizzare nello stesso 
momento più programmi 
(nell’esempio Multiplan® , Windows 
Paint e Write) e di trasferire dati, 
documenti e grafici da uno 
all’altro, il tutto con il semplice 
spostamento del cursore da una 
zona all’altra dello schermo. 


















puter che portò la più avanzata tecnologia elettronica a 
disposizione del grande pubblico. 

Le interfacce grafiche dei giorni nostri 

Il Mac e il suo sistema di interfacce grafiche si può dire 
abbia fatto storia e segnato il cammino per tutti quelli 
che oggi sviluppano software per nuovi e vecchi sistemi. 
L'Atari ST utilizza il GEM (Graphics Environment Mana¬ 
ger) della Digital Research, un sistema di interfacce gra¬ 
fiche a colori simile a quello del Mac e che permette 
anche di utilizzare i tradizionali comandi scritti. L'Ami¬ 
ga della Commodore utilizza un sistema operativo ba¬ 
sato sul GEM che riunisce le caratteristiche più 
interessanti dei due compagni d’icona. 

Esistono poi programmi che implementano proprie in¬ 
terfacce grafiche. FrameWork, un software integrato di 
elaborazione testi, spreadsheet, data base, ecc, utilizza 
menù e icone, ma i comandi avvengono tramite il posi¬ 
zionamento di un cursore mosso dai tasti di direzione che 
si trovano sulla tastiera. 

Contrariamente ai programmi qui esposti definibili come 
single-tasking, che permettono cioè di far girare un pro¬ 
gramma alla volta, il Windows della Microsoft e il Top 


View della IBM consentono di operare su più di un pro¬ 
gramma contemporaneamente. 

Ogni programma utilizza una finestra che va a occupa¬ 
re una parte a scelta dello schermo: l'utente può così 
passare dal data base al word processor semplicemente 
cambiando zona dello schermo. 

Icone e finestre sono anche arrivate nei piccoli compu¬ 
ter: giochi come Shadowfire e Chipwhits, o programmi 
applicativi come Music Master compatibili con Commo¬ 
dore 64 e Spectrum, utilizzano con ottimi risultati il prin¬ 
cipio delle interfacce grafiche. 

Pur rappresentando un sostanziale passo in avanti nel¬ 
la creazione di un rapporto "amichevole" tra computer 
e utente, le interfacce grafiche soffrono di molte limita¬ 
zioni, soprattutto per le applicazioni professionali e pre¬ 
sentano spesso problemi di conflitto con sistemi operativi 
che comunque costituiscono solo ostacoli momentanei 
alla loro diffusione. 

D’altronde, come dice Larry Tesler della Apple, uno dei 
padri di Macintosh, "tra un sistema basato su interfac¬ 
ce grafiche e i complicati comandi di Wordstar o del 
dBase passa la stessa differenza che c’è tra il viaggiare 
su un’autostrada a 4 corsie in campagna col finestrino 
aperto e nel traffico cittadino nell'ora di punta e per di 
più in ritardo". 


3-4 - Shadowfire dell’inglese 
Beyond è un adventure game che 
utilizza simboli grafici per indicare 
comandi e scelte, come ad 
esempio chi dell’Enigma Force 
deve agire in questo momento e 
che cosa dovrà fare, cercare o 
esaminare. Lo schermo è diviso in 
6 aree che rappresentano varie 
funzioni che vengono attivate con 
un “click". Per concessione Lago. 














METEOROLOGIA 

Le applicazioni 


Su Inghilterra, Irlanda e Danimarca si addensa uno spes¬ 
so strato di nuvole, mentre una ampia zona di sereno è 
localizzata sopra il Mediterraneo. Contemporaneamen¬ 
te, dalle pianure sovietiche masse di aria fredda si spin¬ 
gono violentemente verso l’Europa centrale portando un 
abbassamento della temperatura e la possibilità di 
pioggia. 

Grosse compatte nuvole che coprono la terra si muovo¬ 
no condensandosi e diradandosi, mentre nel Mediter¬ 
raneo si scoprono ampi squarci di scintillante azzurro. 
Non siamo a bordo di un aereo che vola altissimo sopra 
le nuvole, né tantomeno a cavallo di un satellite orbitante 
sopra l’Europa, ma comodamente seduti nel salotto di 
casa nella nostra poltrona preferita davanti allo scher¬ 
mo a colori del televisore. 

È forse la manifestazione più spettacolare e più vicina 
al grosso pubblico della applicazione della computer 
grafica alla difficile e complessa attività della meteo¬ 
rologia. 

Ma in realtà, ai nostri giorni, tutto il campo delle previ¬ 
sioni meteorologiche, importantissimo non tanto per sa¬ 
pere se avremo un weekend soleggiato o no, quanto 
piuttosto per programmare la gestione delle acque in¬ 
terne (dighe, laghi artificiali, regime dei fiumi), l'agricol¬ 
tura, la distribuzione della energia elettrica in relazione 
all’aumento o alla diminuzione della temperatura, l'eser¬ 
cito, ... 

Infatti, almeno nel nostro paese, 1 dati che come vedre¬ 
mo vengono elaborati dal computer sono sì utilizzati per 
realizzare le suggestive animazioni sullo schermo tele¬ 
visivo cui si accennava all'inizio, ma vengono altresì sfrut¬ 
tate da enti quali l’Eni, l’Aci, la Sip, i Ministeri dei 
trasporti e dell'aviazione civile, l’Enel. 


La struttura dì rilevazione 

Punto di partenza per la realizzazione della immagine 
che noi vediamo sul televisore, è un imponente, com¬ 
plesso e costosissimo sistema di rilevazione, che com¬ 
prende qualcosa come un migliaio di stazioni aeree 
installate su palloni sonda, tre mila aerei meteorologici, 
sette mila navi, nove mila stazioni terrestri. Tutti questi 
punti di osservazione ogni giorno, a intervelli predeter¬ 
minati di dodici ore, raccolgono i dati relativi ad umidi¬ 
tà, pressione, temperatura, nuvolosità e velocità dei 
venti, identificando attraverso milioni di dati una fisio- 
32 nomia puntuale e aggiornatissima della situazione atmo- 






sferica su tutta la superficie terrestre. Tutte queste 
informazioni vengono convogliate verso tre centri di rac¬ 
colta: Washington, Mosca e Melbourne dove potentis¬ 
simi elaboratori provvedono a confrontarle, combinarle 
e analizzarle per realizzare un modello omogeneo di pre¬ 
visione a livello mondiale. 

Il modello viene inviato ai ventuno centri di previsione 
a livello regionale sparsi sulla terra 1 quali a loro volta, 
suddividendolo in settori appropriati lo inviano ai cen¬ 
tri nazionali. 

E qui entrano in gioco appunto i centri di elaborazione 
e la capacità di interpretazione dei singoli centri delle 
varie nazioni, tra i quali il Servizio Meteorologico del¬ 
l’aeronautica militare, che in Italia, a Roma, si occupa 
sostanzialmente in esclusiva di gestire questi dati. 

Qui un computer IBM serie 4341 gestisce queste infor¬ 
mazioni per realizzare una previsione del clima e delle 
variazioni meteorologiche della Penisola e degli imme¬ 
diati dintorni. 

Per compiere questo lavoro il computer utilizza un soft¬ 
ware dal nome abbastanza curioso: "Afrodite”, che co¬ 
me molti lettori sapranno è il nome della dea greca 
dell’amore e della bellezza, quella che i romani chia¬ 
meranno poi Venere. 

Il nome del programma non è tanto legato ad una visio¬ 
ne serena e sorridente delle previsioni atmosferiche, ma 
è invece l’acronimo di un più banale, anche se efficien¬ 
te, insieme di parole: Automated Forecasting Refined 
Outputs for Decision Input and Technical Evaluation, ov¬ 
vero in italiano, Previsione automatizzata raffinata per va¬ 
lutazioni e previsioni. 

Le previsioni elaborate grazie al software Afrodite han¬ 
no poi la necessità di essere visualizzate su uno scher¬ 
mo, visualizzazione che viene effettuata grazie ad un 
graphic computer. 

Ma le rilevazioni compiute dai satelliti sono utilizzate ol¬ 
tre che per dirci che tempo farà domani, anche per al¬ 
tri scopi. 

A queste funzioni contribuiscono altri tipi di satelliti: so¬ 
no i satelliti geostazionari, che orbitano cioè ad una di¬ 
stanza fissa di circa 36.000 chilometri dalla superficie 
della Terra e che accompagnano il pianeta nel suo mo¬ 
vimento, rimanendo praticamente stabili sopra una de¬ 
terminata zona del globo. 

Quello che tiene d’occhio il nostro paese si chiama Me- 
teosat 2 ed è stato lanciato nel 1981 da un vettore euro¬ 
peo: sta sopra il Golfo di Guinea e copre tutta l'Europa, 
il Mediterraneo e tutto il continente africano. Entro il 1986 
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METEOROLOGIA 


Che tempo farà domani? 


sarà sostituito da un altro satellite: il Meteosat 3. Satelliti 
analoghi coprono anche altre porzioni del pianeta, per 
esempio quelli che "coprono” il continente americano 
si chiamano Goes East e Goes West e la loro area di let¬ 
tura riguarda l’America del nord e quella del Sud. Il fun¬ 
zionamento in coppia dei due pianeti consente di 
realizzare immagini stereoscopiche tridimensionali della 
superficie della Terra e dei fenomeni atmosferici che 
la interessano. 

Grazie a queste coppie di riprese si può calcolare l’al¬ 
tezza delle nubi, la velocità e la direzione del vento. 
Anche in questo campo, come nella cartografia, per 
esempio, chi utilizza questo tipo di immagini trova più 
utile colorare artificialmente certi fenomeni per eviden¬ 
ziarli. 

Grazie a questa pseudocolorazione, per esempio, le ne¬ 
re nubi di un temporale vengono colorate con un rosso 
vivace, mentre le nubi che viaggiano ad alta quota as¬ 
sumono una colorazione verde. 


Che tempo farà domani?, ovvero quale scenario si pre¬ 
senta per la meteorologia del futuro? 

Una cosa è certa, gli scienziati cercheranno di elabora¬ 
re dei modelli di previsione sempre più raffinati e sem¬ 
pre più aderenti alla realtà, frutto di migliaia e migliaia 
di osservazione e di misurazioni. 

Al momento attuale, i modelli matematici a disposizione 
dei meteorologi consentono previsioni che non supera¬ 
no le due settimane, un periodo certamente abbastan¬ 
za soddisfacente per chi deve decidere la destinazione 
del prossimo week end, ma sicuramente insufficiente 
quando le decisioni in ballo riguardano la distribuzione 
dell’energia elettrica piuttosto che la possibilità di com¬ 
piere determinate manovre militari. 

Il progetto per il futuro è quindi di riuscire ad elabora¬ 
re dei modelli che consentano non tanto di realizzare cal¬ 
coli più approfonditi, ma che siano in grado di 
determinare quali fenomeni avranno maggiori ripercus¬ 
sioni nell'evoluzione del tempo. 


Nell’immagine a sinistra, venti portatori di aria umida convergono in vicinanza di Denver e indicano la possibilità che entro un’ora in quell’area si 
sviluppino temporali. Cosa che puntualmente si verifica, immagine a destra. 

Le immagini per concessione della National Oceanie and Atmospheric Administration, Profs Program, Boulder dimostrano come un insieme di dati 
riguardanti temperatura, umidità, direzione e intensità del vento rilevate dai satelliti meteorologici vengano elaborati dal computer per realizzare 
attendibili previsioni di evoluzione meteorologica. 









METEOROLOGIA: troppi calcoli per un computer 


Perché a volte le previsioni del tempo sono sbaglia¬ 
te? Perché al posto della splendida giornata di sole 
prevista per domenica avremo invece una serie di 
umidissimi temporali? La colpa non è certo dei meteo¬ 
rologi e delle loro previsioni sbagliate, ma più banal¬ 
mente dei computer e della loro incapacità di fare 
calcoli. Spieghiamoci meglio. Una qualsiasi previsio¬ 
ne, atmosferica, finanziaria, economica, demografica 
ecc. è basata su un modello di comportamento. Sul 
principio cioè che, posti alcuni caposaldi, la situazio¬ 
ne di quel particolare fenomeno subirà nel tempo, in 
relazione ad alcune variabili, una determinata evo¬ 
luzione. 

Ebbene è proprio qui, cioè negli indispensabili e com¬ 
plessi calcoli collegati al modello di previsione che il 
computer, diciamo così, mostra la corda. 
Attualmente gli scienziati e 1 tecnici che ci dicono che 
tempo farà domani, operano con modelli di compor¬ 
tamento delle masse atmosferiche basate su griglie 
con "quadrati" di 150 chilometri di lato, e che suddi¬ 
vidono l’atmosfera in quindici strati sovrapposti. 

Per fare funzionare il modello di comportamento ba¬ 
sato su questa griglia e che prevede più di 300.000 
punti significativi, occorre compiere qualcosa come 
un miliardo di operazioni ogni 12 minuti. 

Questa notevole massa di calcoli viene evidentemen¬ 
te modificata e moltiplicata in relazione alla durata del¬ 
la previsione che si vuole fare: un giorno, due giorni, 
una settimana. Per realizzare appunto una previsione 


di una settimana occorrono dunque circa mille miliardi 
di calcoli: operazione che attualmente nessun compu¬ 
ter è in grado di fare in tempi ragionevoli. Per questo 
le previsioni atmosferiche hanno necessariamente in¬ 
tervalli piuttosto brevi. Ma, secondo limite, un model¬ 
lo basato su una griglia di 150 chilometri di lato ha per 
forza di cose un grado di raffinatezza piuttosto basso 
e comunque non in grado di cogliere e manifestare 
le differenze climatiche legate alle diverse conforma¬ 
zioni del terreno. In una griglia di 150 chilometri, le 
Alpi o gli Appennini sono rappresentati con un unico 
grosso altipiano con una altezza che è la media delle 
altezze della catena montuosa. Appiattendo cime, ma 
anche innalzando valli e pianure quindi e dunque sem¬ 
plificando notevolmente il modello, con tutte le con¬ 
seguenze in termini di microclima che ne possono 
derivare. Per ottenere un modello previsionale più 
aderente alle singole realtà geografiche e quindi mag¬ 
giormente in grado di dirci realmente che tempo farà 
domani,occorrerebbe ridurre la scala della griglia di 
almeno dieci volte: utilizzare cioè modelli con quadrati 
di quindici chilometri di lato. Le operazioni necessa¬ 
rie a sviluppare una previsione, in questo caso, rag¬ 
giungerebbero una cifra assolutamente impensabile: 
qualcosa come dieci milioni di miliardi. Per svolgere 
questo immane compito occorrerebbe una potenza di 
calcolo diecimila volte superiore a quella disponibile 
attualmente. Dunque, per il momento bisogna davve¬ 
ro correre il rischio. 


Il satellite GOES-WEST 
trasmette immagini di un 
temporale in formazione. I 
dati digitali inviati sulla Terra 
vengono trasformati in 
immagini immediatamente 
leggibili mediante tecniche di 
computer grafica. 







MICROLEX 

Software 


Se la pubblicità è l’anima del commercio e il commer¬ 
cio, qualunque esso sia, vuole pubblicità, Microlex è lo 
strumento adatto a farsi pubblicità. Sia che questo ter¬ 
mine venga utilizzato in senso proprio, sia che in senso 
lato, per indicare un modo di parlare della propria atti¬ 
vità o di comunicare con gli altri. 

Con Microlex non si disegna, non si realizzano fantasti¬ 
che sequenze animate, non si creano programmi sfavil¬ 
lanti di colori, ma si realizzano efficaci messaggi scritti. 
Al contrario di altri programmi grafici per il Commodo¬ 
re 64, Microlex infatti ci aiuta a maneggiare parole, a 
colorarle e a dargli la dimensione che desideriamo, a 
farle lampeggiare, muovere saltellando, scomparire, ca¬ 
dere, rimbalzare sullo schermo. 

A fare cioè con le parole un inesauribile spettacolo pi¬ 
rotecnico. 


vuole in una qualsiasi situazione espositiva comunicare 
qualcosa al pubblico attraverso lo schermo del televi¬ 
sore può servirsi, con una certa facilità di questo pro¬ 
gramma. 

Ma Microlex può essere utile anche al programmatore 
che vuole creare una titolazione più efficace per i pro¬ 
pri programmi, a colui che desidera arricchire una se¬ 
rie di videate piuttosto monotone e quasi esclusivamente 
testuatli con schermi di presentazione colorati o movi¬ 
mentati. 

Microlex permette in sostanza di muovere testi di ogni 
genere sul video e di giocarci in ogni modo. Ma passia¬ 
mo ad esaminare il programma. 

Le opzioni 


Le applicazioni 

Quali le possibili applicazioni? In parte abbiamo già ri¬ 
sposto: chi desidera realizzare delle scritte per fare pub¬ 
blicità, ad esempio in vetrina nel proprio negozio, chi 


Delle nove opzioni presentate all'inizio del programma, 
quella che immediatamente interessa è relativa alla 
creazione di una nuova immagine. Una volta seleziona¬ 
ta si apre lo schermo di editing che è diviso a metà: nel¬ 
la parte sinistra l'area di visualizzazione, a destra quella 
di selezione. 



Il menù principale di Microlex della 
Talent, permette di impostare le 
sequenze di parole e di editarle 
“passo a passo” e di salvarle. 
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Qui è possibile scegliere la dimensione del carattere tra 
nove grandezze diverse, decidere se la scritta o la pa¬ 
rola così composta debba essere impaginata al centro 
della pagina video, se deve lampeggiare, decidere il 
colore dello sfondo e quello delle singole parole o let¬ 
tere, deciderne infine la posizione sulla pagina, e le mo¬ 
dalità di visualizzazione. 

Ogni lettera in sostanza può essere trattata come un bloc¬ 
co a se stante, posizionata dove meglio si crede, fatta 
comparire perfino sullo schermo secondo diverse mo¬ 
dalità. 

Questa ci semba la parte più interessante del program¬ 
ma, la sezione cioè che contribuisce a realizzare sem¬ 
plicemente sequenze in qualche modo animate. 
Spieghiamoci meglio: ogni blocco, che può essere com¬ 
posto da una parola sola, da una lettera o da un gruppo 
di parole, può essere visualizzato sul video una lettera 
alla volta entrando da destra, da sinistra, dall’alto, dal 
basso o comparendo poco alla volta a partire dal basso 
o dall’alto. 

Combinare insieme tutte queste possibilità in un insie¬ 
me armonico e divertente, o che quanto meno attiri l’at¬ 
tenzione, non è certo facile, ma i risultati alla fine sono 
davvero entusiasmanti. 


È l’estrema flessibilità del sistema che consente di ge¬ 
stire singole lettere, o blocchi omogenei che offre infi¬ 
nite possibilità di combinazione e quindi enormi 
potenzialità creative. 

La sequenza 

Ogni immagine creata alla fine del lungo processo crea¬ 
tivo cui si è accennato, non rimane fine a se stessa, ma 
può viceversa essere combinata in relazione con altre 
create precedentemente o in seguito a realizzare se¬ 
quenze più o meno lunghe di messaggi. L’unico limite 
alla vostra fantasia è dato dalla capacità del supporto 
magnetico di immagazzinare dati: un floppy non riesce 
a memorizzare più di 14 sequenze. 

Per il nastro è impossibile dare delle indicazioni preci¬ 
se, ma tenendo conto di una lunghezza media del sup¬ 
porto dovremmo aggirarci su una cifra grosso modo 
della metà. 

Ecco dunque, Microlex è tutto qui, un programma po¬ 
tente, non troppo difficile da maneggiare, con un buon 
dimostrativo iniziale che può servire a dare idee e un 
manuale in italiano felicemente tradotto. 


Nello schermo di “creazione” si 
decidono il corpo, il colore e lo 
stato delle scritte e il colore del 
fondo in base alle scelte grafiche e 
al messaggio che si intende 
comunicare. 
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Le periferiche grafiche 


In futuro sarà probabilmente, con il mouse, il sistema di 
input dei dati più diffuso su computer, anche se per ora 
è, uno dei meno conosciuti almeno dal grosso pubbli¬ 
co. È il touch screen, lo schermo sensibile al tocco che 
permette un dialogo naturale, addirittura elementare e 
primitivo, fatto di gesti, tra l’utente e la macchina. 
Trascurando dunque completamente la tastiera, l'uten¬ 
te tocca con il dito la superficie dello schermo, indican¬ 
do in questo modo, sulla pagina video che ha di fronte, 
una determinata opzione racchiusa dentro una finestra 
o una cornice. 

Non ci sono possibilità di errore, non occorre ricordar¬ 
si complesse sequenze di comandi, e tutto avviene con 
estrema rapidità. Forse proprio per questo il touch 
screen è un dispositivo di input che viene particolarmen¬ 
te utilizzato laddove l’utente debba dialogare con il com¬ 
puter in maniera estremamente rapida e precisa o al 
contrario sia completamente digiuno di qualsiasi nozio¬ 
ne di programmazione. 

Il touch screen viene utilizzato per esempio per il con¬ 


trollo della produzione in industrie automatizzate. I sen¬ 
sori sparsi nei punti nodali della catena produttiva 
inviano i loro segnali sullo schermo di un computer da¬ 
vanti al quale un tecnico tiene d’occhio tutta la complessa 
catena di eventi che accadono lungo la linea. 

Quando si verifica un guasto, il tecnico può isolare o 
bloccare il punto critico in un batter d’occhio, "toccan¬ 
dolo” sullo schermo. Al polo opposto, si situa invece il 
touch screen impiegato, per esempio, per consentire al 
pubblico l'accesso ad un data base, cioè ad un archi¬ 
vio di informazioni strutturato. Esempi dunque diametral¬ 
mente opposti dell’uso di una tecnologia "friendly" nel 
campo di grossi computer come dei personal come det¬ 
to, per ora ha una diffusione piuttosto limitata, certamente 
il destino dell'interfaccia utente (in genere) è destinato 
negli anni a semplificarsi enormemente se si vuole che 
un numero sempre maggiore di persone possa accede¬ 
re ad una sterminata massa di informazioni. Le strade 
a questo proposito possono essere, allo stadio attuale 
della ricerca, due: il touch screen o l’interfaccia vocale. 



Anche nell’Office Automation 
alcuni produttori considerano utile 
l’impiego di schermi sensibili al 
tatto per sveltire le normali 
operazioni di routine. 
Nell’immagine lo schermo del 
personal computer Hewlett 
Packard HP 150. 

Nella figura a lato la griglia di raggi 
infrarossi di uno schermo tattile 
(modello HP 150). 
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La tecnica 


I touch screen attualmente disponibili sul mercato, de¬ 
rivano sostanzialmente da quattro diverse tecnologie che 
forniscono però concretamente risultati analoghi. Vedia¬ 
mole brevemente. 

II sistema ottico - In questo sistema, le dita dell’utente 
interrompono dei fasci di raggi infrarossi. 
Naturalmente per definire la posizione di un punto su 
un piano abbiamo bisogno di due coordinate e infatti i 
fasci sono due e sono incrociati. Essi vengono generati 
da una serie di LED disposti sui lati dello schermo e so¬ 
no captati da una parallela serie di fotocellule disposte 
sui due lati opposti. Quando il dito dell’utente, ma an¬ 
che la punta di una penna, tocca la superficie dello 
schermo interrompe un fascio di raggi verticale e uno 
orizzontale consentendo al computer di calcolare il punto 
di contatto e di sfruttare l’informazione relativa per la 
gestione del software in uso. 

Il metodo acustico - Il metodo acustico si basa sul prin¬ 
cipio dell’eco o della riflessione sonora. 

Sembra difficile ma non lo è: conoscendo la velocità con 
cui si propaga nell'aria un’onda sonora, è possibile cal¬ 
colare la distanza di un oggetto che riflette l'onda stes¬ 
sa in base al tempo impiegato dal suono a ritornare alla 
sua origine. 

Nel caso del touch screen che usano questa tecnologia, 
in pratica, i segnali acustici viaggiano lungo un vetro cur¬ 
vo che ripete la curvatura stessa del monitor. Giunti sul 
lato opposto a quello d’origine, vengono riflessi all’in¬ 
dietro e ritornano alla sorgente. Se però sul loro cam¬ 
mino incontrano il dito dell'utente, vengono riflessi prima 
del dovuto e il computer calcola, in base al tempo di ri¬ 
sposta, la posizione del dito sullo schermo. Siamo di fron¬ 
te in sostanza ad una specie di radar. 

Il metodo capacitivo - Con questo sistema, il produtto¬ 
re interviene direttamente nella costruzione del tubo ca¬ 
todico, cioè dell'elemento di base òhe forma l’immagine 
sullo schermo. Sulla superficie del tubo infatti, quello che 
diventerà il nostro schermo, viene fuso in determinate 
aree un materiale trasparente con uno strato ovviamente 
molto sottile. Quando il dito dell’utente tocca una di que¬ 
ste aree il suo valore capacitivo varia indicando che il 
punto è stato toccato. L’inconveniente più sensibile di 
questo sistema è dato dal numero limitato di aree che 
è possibile creare sullo schermo e quindi della relativa 
precisione del sistema. 

Il metodo degli schermi - In questo metodo davanti allo 
schermo del computer vengono sistemati due fogli di un 
materiale trasparente sul quale sono stati stampati una 
serie di conduttori paralleli. 


I fogli disposti in modo che i conduttori risultino perpen¬ 
dicolari gli uni agli altri, generano una fitta griglia. Quan¬ 
do l’utente tocca con il dito lo schermo, i due fogli si 
toccano e si provoca un cortocircuito tra una coppia di 
conduttori. 

È facile risalire da questo cortocircuito alla posizione del 
dito sullo schermo. 

II futuro 

Avranno diffusione i touch screen? Saranno apprezzati 
dal grosso pubblico o dall’utente specializzato come un 
sistema rapido e "non istruito" per entrare in contatto 
con la macchina o verranno surclassati da altri metodi 
già esistenti o ancora da scoprire? 

Come sempre, quando si azzardano delle previsioni in 
campo informatico, spacciare per certezze ciò che è sol¬ 
tanto una impressione o una tendenza è assai rischioso. 
Per ora l’utilizzo di questo tipo di interfaccia è limitato 
a grosse macchine o a pochi modelli di personal. È pen¬ 
sabile comunque che in un prossimo futuro il touch 
screen trovi larga applicazione in tutti i settori educati¬ 
vi, proprio per la facilità con cui l'utente impara a dialo¬ 
gare con la macchina e che per lo stesso motivo venga 
impiegato anche per esempio nei corsi per handi¬ 
cappati. 
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TUTTE LE SIGLE DELLA COMPUTER GRAFICA 

Le applicazioni 
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Il grosso pubblico venne a conoscenza per la prima volta 
in Italia dell’esistenza della possibilità di disegnare ed 
elaborare immagini con il computer nel 1977, poco me¬ 
no di dieci anni or sono, in occasione di una mostra al¬ 
lestita al Castello Sforzesco di Milano dal titolo: Spazi da 
Brunelleschi a Fontana. 

All’interno della mostra, la sezione “Lo spazio tecnolo¬ 
gico nel nostro tempo" presentava un piccolo sistema 
di computer grafica basato sull’Olivetti P6060 grazie al 
quale, attraverso un semplice gruppo di istruzioni, il pub¬ 
blico poteva modificare il punto di vista all'interno di un 
semplice disegno in prospettiva. 

Era, come si è detto, la scoperta per il grosso pubblico, 
della esistenza di un nuovo mondo ancora tutto da esplo¬ 
rare e dalle infinite ricchissime capacità. 

A distanza di dieci anni la computer graphic non è più 
una novità e sulle pagine delle riviste, nelle sigle tele¬ 
visive, al cinema e su qualsiasi altro strumento di pro¬ 
duzione di immagine, è facile incontrare immagini 
realizzate con il computer. Ma questo non è che l'aspet¬ 
to più superficiale del fenomeno, che trova invece la pro¬ 
pria radice nel mondo della produzione, dove i sistemi 
di progettazione assistiti dall’elaboratore sono ormai una 
realtà molto diffusa non soltanto nei paesi tecnologica¬ 
mente più avanzati, ma anche nel nostro. 

Per distinguere Luna applicazione dall’altra sono per¬ 
ciò sorte una piccola serie di sigle che può essere utile 
conoscere e che abbiamo anzi voluto spiegare ai nostri 
lettori. Eccole: 

— CAD: Computer Aided Design è forse la sigla più dif¬ 
fusa e significa letteralmente “progettazione assistita dal 


computer”. Identifica cioè quella attività grafica che con¬ 
siste nella progettazione di un pezzo meccanico, di un 
componente, realizzata grazie alle capacità di elabora¬ 
zione del computer, 

— CAM: non è propriamente una attività grafica, ma la 
si trova spesso così strettamente legata alla sigla pre¬ 
cedente che vale la pena di parlarne. Essa significa in¬ 
fatti Computer Aided Manifacturmg, cioè processo di 
produzione assistito dal computer. Di solito si trova la 
sigla CAD/CAM che sta ad indicare un processo inte¬ 
grato di progettazione e produzione assistito dall'elabo¬ 
ratore. 

— CAE: Computer Aided Engineering che potrebbe es¬ 
sere tradotta con ingegnerizzazione assistita dal compu¬ 
ter. In pratica è quell’attività di progettazione che si 
riferisce più propriamente allo studio di circuiti elettro¬ 
nici, chip e componentistica elettronica in genere. 

— CIM: Computer Integrated Manifacturmg è una sigla 
abbastanza nuova e si riferisce ad un processo di pro¬ 
duzione completamente controllato dai calcolatori. 

— CADD: Computer Aided Design and Drafting, rap¬ 
presenta la pare più propriamente creativa dell’attività 
con il computer e riguarda più che il progettista mec¬ 
canico, il designer vero e proprio, cioè colui che in qual¬ 
siasi campo di applicazione elabora una nuova forma. 

— IP: Image Processing, è l’elaborazione di immagini 
non create direttamente dal computer ma tratte dalla na¬ 
tura e interpretate dal computer stesso. Il settore clas¬ 
sico di applicazione è la cartografia, in cui l’elaboratore 
elabora le fotografie provenienti, per esempio, dai sa¬ 
telliti. 



Anche nella progettazione degli 
scafi per le barche a vela, il 
computer diventa uno strumento 
formidabile di calcolo e di 
valutazione. NeH’immagine il 
progetto di uno scafo dei cantieri 
francesi Jeannot realizzato con la 
stazione grafica CDS 4000 della 
Computervision. 










COMPUTER GRAFICA E PUBBLICITÀ 

Applicazioni 


Regno della fantasia e dell’invenzione, illusorio palco- 
scenico di qualsiasi imitazione della vita, la pubblicità 
è uno dei settori nei quali tutto il potenziale rivoluziona¬ 
rio della computer grafica trova il suo migliore terreno 
di applicazione. 

Non c’è limite alla fantasia e alla creatività del pubblici¬ 
tario che cerca nuove immagini, nuove situazioni, inu¬ 
suali sensazioni per ''comunicare” la bontà di un 
prodotto o la necessità di un acquisto. E in questa stre¬ 
nua ricerca del nuovo e del travolgente, la computer 
grafica si dimostra molto più di una buona spalla sulla 
quale poggiare gli spunti per 1 propri voli. 

Più della telecamera e in qualche caso più della matita 
del disegnatore, la computer grafica sa infatti inventa¬ 
re nuovi paesaggi, costruire movimenti immaginari, 
creare oggetti che esistono solo nella fantasia. E infatti 
da qualche anno a questa parte sono numerosi gli studi 
e le agenzie pubblicitarie che si servono delle immagi¬ 
ni create dal computer per ravvivare la loro comuni¬ 
cazione. 


Creatività pura 

Ma quali sono 1 vantaggi e quali gli svantaggi di questa 
tecnica e perché un mondo in cui la creatività individua¬ 
le "pura” come è quello della pubblicità si serve di un 


vile e calcolatore strumento per produrre? 

Occorre innanzitutto dire che l’introduzione della com¬ 
puter grafica nel mondo della pubblicità è cosa abba¬ 
stanza recente sia negli Stati Uniti che in Europa e in 
Italia. 

Solo da pochi anni infatti si è pensato di sfruttare le ca¬ 
pacità di elaborazione dei computer anche per realiz¬ 
zare immagini e per di più immagini slegate dalle 
necessità produttive come sono quelle pubblicitarie. In 
altre parole, si è pensato prima al computer disegnato¬ 
re impiegato nella progettazione di un circuito elettrico 
che non impegnato nella realizzazione di uno spot pub¬ 
blicitario. 

In secondo luogo, si deve dire che il maggior impulso 
all’impiego della computer grafica nella pubblicità vie¬ 
ne dal mondo dell'immagine animata, dello spot televi¬ 
sivo, della sigla, dell'apparizione breve ma concentrata 
e fortemente caratterizzata. 

È spesso mutile e troppo costoso (anche se ci sono ec¬ 
cezioni di cui parleremo), impiegare in sostanza la com¬ 
puter grafica per realizzare un’unica immagine statica, 
seppure di straordinaria bellezza o invenzione. 

Un bravo disegnatore può realizzare immagini altrettanto 
efficaci, anche perché, come ben sappiamo, la macchi¬ 
na non produce nulla da sola e dietro, o meglio davanti 
ci deve sempre essere un uomo con il suo patrimonio 
di esperienze, capacità, con la sua cultura e le sue in¬ 
tuizioni. 



A 


Krayser Graphics 
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L’animazione 

Il campo di impiego privilegiato è dunque quello della 
animazione, settore nel quale comunque, visto il ruolo 
sempre crescente della televisione nella nostra cultu¬ 
ra, vedremo nei prossimi anni lo sviluppo maggiore. 
Ed è infatti in questo settore che la computer grafica tro¬ 
va una applicazione più congeniale, mettendo a dispo¬ 
sizione del creativo le sue notevoli possibilità di calcolo. 
Una tecnica tipicamente matematica sfruttata nella ani¬ 
mazione è infatti quella dell'interpolazione. 

Il computer è cioè in grado di ricostruire una sequenza 
di movimenti, piuttosto che una graduale sfumatura di 
colore o un lento trasformarsi di un colore se a tutti que¬ 
sti effetti vengono inizialmente assegnati valori matema¬ 
tici. Partendo da un determinato colore a cui viene 
assegnato un valore 10, e indicando come punto termi¬ 
nale un altro colore o un'altra sfumatura con valore sim¬ 
bolico 100, si può fare in modo che il computer 
ricostruisca e mostri sul video tutta la gamma di colori 
compresa tra 1 due estremi. 


L’interpolazione 

La medesima tecnica dell’interpolazione però può es¬ 
sere utilizzata anche per animare una sequenza. Dise¬ 
gnata per esempio una figura o una forma nella fase 
iniziale di un semplice movimento e in quella finale, si 
può ottenere dall'elaboratore il calcolo e il disegno a vi¬ 
deo dei movimenti intermedi, riuscendo, tra l’altro a 
combinare con opportuni lavori di montaggio o di “mer- 
ge", come si dice in computerese, animazioni su tre, 
quattro o anche cinque piani. È anche piuttosto interes- 
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1 - Il marchio scintillante e 
metallico proietta sulla griglia 
sottostante un’ombra che lo segue 
in tutto il suo movimento. 
L'immagine realizzata in computer 
animation è della Intercon AVS. 

2 - Realizzata da Sigraph con il 
software West end film, 
l'immagine è un efficace esempio 
dello possibilità di operare 
modificazioni e mixaggi di colore 
grazie alla computer grafica. 

3 - Semplicissima, ma di grande 
impatto visivo, l’immagine è stata 
realizzata dallo Studio Input e 
utilizzata all'Interno di un 
programma audiovisivo di grande 
potenza evocativa. 

4 - Paesaggi artificiali, esplosioni, 
assonometrie, tutto è possibile con 
la computer grafica. 

L’immagine è stata realizzata dallo 
studio Equart per una azienda 
farmaceutica. 

5 - Immagine fissa realizzata per la 
campagna pubblicitaria Total. La 
simulazione delle caratteristiche 
ottiche degli oggetti è ottenuta 
mediante le tecniche del ray 
tracing dalla società Eidos. 

6 - Un’immagine pubblicitaria 
realizzata dallo studio Input di 
Milano. 










sante notare che mentre fino a pochi anni fa, effetti di 
animazione come quelli descritti potevano essere rea¬ 
lizzati esclusivamente su macchine di grosse dimensio¬ 
ni, ora è possibile ottenere effetti animati, anche se 
piuttosto elementari anche con i personal computer e 
entro certi limiti e con determinati programmi anche con 
i più economici e popolari home computer. 

Una sequenza in animazione è in ogni caso molto costo¬ 
sa perché richiede contemporaneamente tempo uomo 
e tempo macchina in grandi quantità. 

L'uomo è l'ideatore, il creativo appunto, in grado di sfrut¬ 
tare tutte le potenzialità della macchina e nello stesso 
tempo di creare immagini suggestive e che colpiscono, 
mentre alla macchina si richiede un tempo di calcolo, -, 
cioè di elaborazione il più rapido possibile. 

Cultura tecnica e creatività 

In questa necessità dell'incontro tra uomo e macchina 
sta uno dei principali problemi della computer grafica 
applicata alla pubblicità: l’uomo che lavora con il com¬ 
puter deve possedere contemporaneamente due carat¬ 
teristiche per ora difficilmente conciliabili. 

Sono infatti necessarie una corposa cultura di tipo tec¬ 
nico scientifico, cioè una grossa conoscenza della mac¬ 
china e delle sue possibilità, e una vigorosa vena 
creativa in grado di sfruttare in maniera originale que¬ 
ste possibilità. 

Un abbinamento di culture non facili da ottenere e che 
spiega in maniera abbastanza esauriente il fatto di tro¬ 


varsi spesso di fronte ad immagini che ripetono effetti 
già visti o che addirittura sfruttano “trovate” già utiliz¬ 
zate in altre occasioni con una sensazione di monotonia 
e di appiattimento che a volte anziché stimolare, infasti¬ 
disce l'utente. 

Un ulteriore elemento di appiattimento è legato alla di¬ 
sponibilità sul mercato di “compilation’’ di effetti di com¬ 
puter grafica disponibili su cassetta video o addirittura 
su disco che ciascuno può quindi acquistare e montare 
all’interno della propria sequenza pubblicitaria come più 
gli aggrada, ma con una uniformità di risultati facilmen¬ 
te prevedibili. 

Le frontiere 

È fuori di dubbio che la computer grafica sarà uno dei 
punti di forza della pubblicità dei prossimi anni. Supe¬ 
rata la fase iniziale in cui il fatto stesso di usare il com¬ 
puter costituiva la notizia, l’avvenimento, il “look 
computer’ ' perderà molte delle sue attrattive e la tastiera 
del calcolatore diventerà un altro degli strumenti che 
1 creativi pubblicitari useranno insieme a pennarelli, ma¬ 
tite colorate e chine. 

Quale sarà dunque il futuro dell’impiego di questa tec¬ 
nologia nella attività creativa? 

Certamente la direzione nella quale andranno gli illu¬ 
stratori elettronici sarà quella di usare sempre più ele¬ 
menti reali per creare situazioni che di reale non hanno 
più nulla. Spieghiamoci meglio. 

Uno dei problemi più sentiti da tutti coloro che operano 43 
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con la computer grafica è quello della imitazione della 
realtà. Quanto più un’immagine è verosimigliante, tan¬ 
to più essa viene apprezzata. Non c’è nessun motivo per 
cui questa tendenza debba affievolirsi, ma è anche ve¬ 
ro che la possibilità di creare paesaggi o situazioni ve¬ 
rosimiglianti ma niente affatto vere, aprirà nuove 
prospettive alla pubblicità e in genere alla comunica¬ 
zione con le immagini. 

In questa corsa verso il più vero, il creativo ha trovato 
dei grandi alleati: i numeri frattali. 

Si tratta di formule matematiche messe a punto dal Dr. 
Benoit Mandelbrot che consentono di creare automati¬ 
camente strutture con un elevato indice di verosimiglian¬ 


za e un altrettanto elevato indice di casualità e con le 
quali i fisici e gli studiosi di mezzo mondo si stanno pro¬ 
ducendo nella creazione di immagini con un grado di 
definizione elevatissimo. 

L’aspetto interessante dei frattali è capace di incidere 
fortemente su tutta la produzione di immagini con il cal¬ 
colatore del futuro, è la loro capacità di combinare or¬ 
dine e caos definendo perfino quella che viene chiamata 
"una nuova geometria della natura". 

Proprio questa nuova geometria sarà alla base delle fu¬ 
ture performance della pubblicità per la creazione di 
un mondo totalmente immaginario dove fantasia e real¬ 
tà si mischieranno in maniera eccitante. 













I PLOTTER 

Periferiche grafiche 



tamente da un microprocessore inserito nel plotter con 
un conseguente vantaggio in termini di velocità di stam¬ 
pa, perché viene in questo modo liberata la memoria 
dell'elaboratore. 

I plotter a penna sono un po' il punto debole nel com¬ 
plesso sistema di apparecchiature che compongono una 
stazione di lavoro grafica perché al contrario degli altri 
strumenti interessati, utilizzano ancora materiali tradizio¬ 
nali: le penne che tracciano il segno sulla carta sono, 
sia quando sono governate dalla mano dell’uomo, sia 
quando vengono mosse dal braccio meccanico di un 
plotter, sostanzialmente identiche e con gli stessi svan¬ 
taggi. Entrambe richiedono una certa pressione sulla 
carta, entrambe utilizzano inchiostri liquidi, entrambi 
hanno determinati tempi di essicazione. 

In particolare i limiti fisici attualmente insuperabili sono 
costituiti dalla carta, dai pennini e dagli inchiostri che 
sfruttano ancora una tecnologia arretrata rispetto a quel¬ 
la elettronica e che limitano in termini di velocità e di 
prestazioni lo sviluppo dei plotter. 


Se il monitor è lo strumento attraverso il quale il proget¬ 
tista o l’artista che impiega la computer grafica visualiz¬ 
za il proprio lavoro e lo corregge, il plotter è tipicamente 
lo strumento di output stabile di questa attività e sta alla 
computer grafica, come la stampante sta al word pro¬ 
cessing. 

Sostanzialmente il plotter trasforma le informazioni digi¬ 
tali fornite dal computer in movimenti di una o più pen¬ 
ne colorate su e giù lungo un supporto piano (plotter 
piani) oppure in movimento (plotter a rullo o a tamburo). 
Attualmente il mercato offre per gli utenti della compu¬ 
ter grafica soltanto due tipi di plotter: 

— plotter a penna, 

— plotter a matrice di punti. 


I plotter a penna 


Nei plotter a penna il disegno viene generato dal movi¬ 
mento di una penna inserita in un sistema di bracci mo¬ 
bili, che lascia una traccia di inchiostro sulla carta (o la 
plastica) con un sistema sostanzialmente simile a quello 
tradizionale. 

Sono muniti di una o più penne (un carosello, si dice), 
che tracciano in maniera continuativa dei segni su un 
supporto rigido, nel nostro caso la carta. 

Il movimento della penna o dell'insieme di penne che 
costituiscono il sistema di scrittura è governato dal soft¬ 
ware del calcolatore, mentre alcune funzioni quali il cam¬ 
bio di scala o degli assi del disegno, la rotazione, la 
riproduzione speculare ecc. possono essere controlla¬ 
ti, in alcuni strumenti particolarmente sofisticati, diret- 


1 - In relazione agli usi differenti 
alcuni plotter più versatili possono 
utilizzare diversi formati di carta 
andando dal formato A4 

(21 x 29,7 cm) al formato AO 
(84,1 x I 18,9 cm) mantenendo 
costanti le altre caratteristiche di 
funzionamento. Nell’immagine 
il plotter 1625-S della Benson. 

2 - I plotter possono impiegare 
diversi tipi di penna: dalla classica 
penna a china ai pennarelli colorati. 

3 - Nei plotter a trasferimento 
termico il costo ridotto e le 
dimensioni contenute sono gli 
elementi caratterizzanti. 
Nell’immagine il plotter B-90 
della Benson. 













I PLOTTER 


I plotter elettrostatici 

I plotter a matrice di punti sono formati da due categorie: 
i plotter elettrostatici e 1 plotter a spruzzo d'inchiostro. 
I plotter elettrostatici utilizzano carta dielettrica magne- 
tosensibile che viene elettrizzata in corrispondenza dei 
punti scuri del disegno. Sono molto veloci, ma non tro¬ 
vano un largo impiego nella computer grafica per il co¬ 
sto stesso del materiale di supporto. 

I plotter a spruzzo d’inchiostro (ink jet) utilizzano invece 
carta comune con output a colon e il segno viene costrui¬ 
to dallo spruzzo di inchiostro colorato che esce da un 
ugello di dimensioni ridottissime e che viene mosso esat¬ 
tamente come una penna nei plotter a penna. 

Sono l’ideale per rappresentazioni suggestive perché 
colorano ampie aree in tempi assai rapidi, e possono ge¬ 
nerare disegni di ampie dimensioni. 

Una guida per scegliere 

L’utente che desidera acquistare un plotter o che comun¬ 
que ha l'esigenza di valutarne le caratteristiche si trova 
a fare 1 conti con una serie di termini che appartengono 
più del mondo della grafica e della fotografica che non 
di quello dell'informatica. 

Ripetitibilità, velocità delle penne, risoluzione e altri so¬ 
no i termini più comunemente usati e se a volte il loro 
significato è intuitivo, non altrettanto chiaro ed immediato 
è il parametro di confronto cui riferirsi. 

Per aiutare dunque 1 nostri lettori ad orizzontarsi tra ci¬ 
fre e parole abbiamo preparato un piccolo glosssario 
specializzato. 




4 - Al contrario dei plotter verticali i plotter da tavolo hanno 
dimensioni assai contenute e trovano il loro impiego principale 
nella business graphic. NeH’immagine il plotter Calcomp M84. 

Risoluzione: indica il grado di finezza del movimento del¬ 
la penna e definisce quindi la precisione del disegno 
stampato: quanto più è elevata, tanto maggiore la pre¬ 
cisione. 

Ripetibilità: è il grado di errore nel ripetere lo stesso 
disegno più volte e costituisce ovviamente uno degli ele¬ 
menti più importanti in un plotter: quanto più questo va¬ 
lore è basso, tanto più affidabile è lo strumento. 
Precisione: rappresenta il grado di errore nel traccia¬ 
re linee di lunghezza determinata: mutile dire che la pre¬ 
cisione deve essere il più vicino possibile allo 0. 
Velocità di alza e abbassa penna: in qualsiasi disegno 
esistono centinaia di operazioni che richiedono il solle¬ 
vamento e l’abbassamento continuo della penna e quindi 
questo elemento costituisce un peso determinante nel¬ 
la efficenza del sistema: più alto il valore, più rapida l'e¬ 
secuzione del disegno. 

Velocità penne: viene misurata in cm/assiale. 
Accelerazione delle penne: è anche indicata con la let¬ 
tera G e determina la velocità media di esecuzione di 
un disegno. Dato che la velocità operativa massima non 
viene raggiunta istantaneamente, ma è in funzione del¬ 
l’accelerazione e dato che in un disegno esistono molte 
curve, tratteggi, scritte e così via, la velocità massima 
in realtà non viene quasi mai raggiunta e diventa deter¬ 
minante l'accelerazione, cioè lo sprint con cui il siste¬ 
ma disegna. 

Numero delle penne: varia da 1 a 8. 
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GEOS 

Software 


Il Sessantaquattro è il computer dalle nove vite capace 
di sopravvivere a tutte le nuove mode o meglio, sistemi 
operativi del computer. 

La Berkeley Softworks ha realizzato il Geos, un nuovo 
sistema operativo che sfrutta un metodo di comunicazio¬ 
ne utente/computer ad icone simile a quello utilizzato 
inizialmente dal Macintosh e che contiene anche Geo- 
paint, un valido programma grafico. 

Prima di vedere in dettaglio le caratteristiche del Geo- 
paint vediamo alcune caratteristiche principali di que¬ 
sto nuovo sistema. 

IL DESKTOP 

Il Geos occupa un disco intero e lavora in bianco e nero. 
Caricato il programma appare il desktop, il sistema che 
vi permette di manipolare e trattare i vari files. 

Una barra orizzontale contiene i comandi per aprire, du¬ 
plicare, rinominare 1 file, oppure formattare, copiare e 
validare i dischi. 

Già in queste semplici operazioni si notano i notevoli van¬ 
taggi che offre il Geos. 

Le icone che corrispondono ai diversi file possono es¬ 
sere selezionate tramite il cursore comandato dal 
joystick. 

Il desktop comprende anche una serie di accessori co¬ 
me la calcolatrice, l'ora e la data, la scelta della stam¬ 
pante ed una comoda possibilità di archiviazione di 
appunti (ben 127 pagine), disegni e testi per lo scambio 
di informazioni tra Geowrite e Geopaint. 

GEOPAINT 

I due programmi applicativi realizzati dalla Berkeley 
Softsworks comprendono un word processing ed un pac¬ 
chetto grafico. 

Pur avendo ottime caratteristiche come la possibilità di 
utilizzare diversi tipi di caratteri e di stili osservando sullo 
schermo il diverso risultato, Geowrite non è un word pro¬ 
cessor professionale ed è inadatto per realizzare docu¬ 
menti molto lunghi e particolarmente curati. 
Giustificazione, variazione della spaziatura, ricerca e 
rimpiazzo, numero di pagina, intestazioni sono tutte ca¬ 
ratteristiche che mancano a questo word processor. 
Anche l’inserimento di testo è molto lento e richiede 
un’eccessiva attesa nella battitura. 

Mentre il Geowrite pur essendo spettacolare è poco ver¬ 
satile ed inadatto a scrivere lunghi testi, Geopaint è molto 
più utile e pratico e permette delle ottime realizzazioni 
grafiche, anche se molte volte il cursore si muove in ma¬ 
niera imprecisa ed è difficile disegnare a mano libera. 
Questo problema comunque viene risolto utilizzando il 


comodo e maneggevole zoom. Il foglio di lavoro misura 
in totale 8.5 * 11 pollici, mentre si disegna su un ottavo 
di foglio alla volta. 

Lo schermo è a finestre e sulla barra superiore ci sono 
ì comandi principali per i file, gli accessori del desktop, 
la stampa, tagliare ed incollare porzioni di disegno per 
poi trasferirle nel wp o in altri file grafici, lo zoom, ì ca¬ 
ratteri e per mostrare l'intero foglio. 

Le icone con i vari comandi grafici sono sul lato sinistro 
dello schermo. 

Tracciare linee, quadrati, cerchi, utilizzare pennelli con 
32 diverse sezioni, la matita, 32 pattern di riempimento, 
il righello, lo spray sono solo alcune delle possibilità di 
Geopaint. 

In qualsiasi momento possono essere visualizzate anche 
le coordinate di qualsiasi punto dello schermo e misu¬ 
rare le linee in pixel oppure in pollici. Inutile sottolinea¬ 
re le facilitazioni fornite da questa caratteristica quando 
si disegna. 

Interessante è anche l’opzione di editing. 

Dopo averla contornata con la apposita finestra si può 
invertire, ruotare, duplicare e rimuovere la parte del di¬ 
segno selezionata. 

I tipi di caratteri inseribili nel disegno sono sei e tutti di 
diversa grandezza. Geopaint lavora con il disco sempre 
inserito e registra di volta in volta le modifiche. Questo 
comporta un problema di spazio su disco visto che ne 
avete poco per salvare i vari file creati obbligandovi così 
ad un continuo cambio di floppy. 

La scrivania del sistema Geos. Nella finestra sono visualizzate le icone 
dei programmi, mentre il menù “pop-up” mostra i vari strumenti della 
scrivania: orologio, block notes, calcolatrice. 




























SAUCER ATTACK 

- 

Applicazioni 


Verso la fine del 1984 il Commodore 64 iniziava ad ave¬ 
re successo sul mercato internazionale. La concorren¬ 
za delle consolle come il Vcs e l 'Intellevision venne 
definitivamente battuta da una macchina non solo sulla 
carta più completa e potente. Rapidamente il Commo¬ 
dore 64 si impose come il computer numero uno del mer¬ 
cato grazie alla sua versatilità e l’eccezionale grafica. 
Frogger, Jumpman, Beach Head, Loderunner, Stix, Fort 
Apocalypse sono alcuni dei primi giochi prodotti per i 
neo-sessantaquattristi, tutti impegnativi ed avvincenti an¬ 
che se piuttosto elementari dal punto di vista grafico. 
La svolta venne grazie ad una software house non mol¬ 
to conosciuta che produsse uno dei primi giochi ad alta 
definizione. SaucerAttak è uno "spara e fuggi" spazia¬ 
le dei più classici ed è prodotto dalla Sachs Enterprise, 
una ditta americana di Lake Arrowhead. 

Lo schermo 

Il gioco si svolge a Washington DC ed i programmatori 
della Sachs Enterprise sono riusciti a creare un’imma¬ 
gine della capitale molto reale tanto da sembrare una 
cartolina digitalizzata. Non mancano le costruzioni come 
la White House, il Lincoln Memorial, il Campidoglio ed 
il monumento a Washington e particolari che aumenta¬ 
no il realismo dello scenario come le nubi e la svento¬ 
lante bandiera americana in primo piano. 

Ai più fedeli conoscitori della capitale non sfuggono al¬ 


tri particolari come il bacino e ì ciliegi davanti al Cam¬ 
pidoglio. 

Il risultato è veramente strabiliante tanto da rendere que¬ 
sta schermata simile ad una fotografia iperealistica. 
Anche le immagini dei vari edifici distrutti dal bombar¬ 
damento nemico e le varie astronavi nemiche sono de¬ 
finite ottimamente con un effetto tridimensionale. 
Quando perdete la battaglia, la città esplode in un atti¬ 
mo, mentre se riuscite ad abbattere l’astronave madre 
e scongiurare l’invasione i festeggiamenti e i fuochi d’ar¬ 
tificio saranno all’altezza di quelli riservati a suo tempo 
ai tre astronauti reduci dello sbarco sulla Luna. 

Il gioco 

Come responsabili della capitale degli Stati Uniti dove¬ 
te scongiurare un’invasione spaziale stile anni ’50 sul ti¬ 
po Ultimatum sulla Terra. Come nel film La Guerra dei 
Due Mondi dovete difendere la Capitale degli Stati Uniti 
dall’invasione di extra-terrestri. Mentre dischi volanti di 
vario tipo attaccano la Casa Bianca e tentano di distrug¬ 
gere i principali edifici, dalla vostra postazione dovete 
congiurare questo diabolico piano. Saucer Attack è un 
gioco molto difficile perché lento nella dinamica e nei 
movimenti. Durante l’azione succede ben poco ed è fa¬ 
cile perdere la partita. Saucer Attack rimane comunque 
un gioco che ha segnato una svolta nello sfruttamento 
della grafica nei videogiochi. 



Lo scenario di “SAUCERS 
ATTACK” rappresenta molto 
realisticamente i più famosi 
momenti di Washington. La 
capitale degli USA è sotto 
l’attacco dei dischi volanti alieni. 
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MEDICINA 

Applicazioni 


Conoscere il corpo umano senza esaminarlo? Impossi¬ 
bile. Conoscere il corpo umano sulle pagine illustrate 
dei manuali? Possibile, ma limitato. 

Conoscere il corpo umano con una tecnica che è insie¬ 
me riproduzione della realtà, simulazione e invenzione? 
Ecco, questo sarebbe il metodo più giusto, anzi è il me¬ 
todo più giusto visto che anche in medicina la computer 
grafica mette a buon frutto la sua capacità di ricreare 
elettronicamente porzioni reali o solo immaginane del¬ 
la realtà fornendo ai medici un repertorio vastissimo e 
specializzato di immagini. 

Fin dall’inizio della scienza medica, lo studioso ha sem¬ 
pre vissuto il problema della trasmissione del sapere co¬ 
me un grosso problema connesso alla sua attività. 

È per questo che tutti 1 testi di medicina, dalla scuola 
di Salerno ai testi dell’ottocento, a quelli dei nostri gior¬ 
ni sono ricchi di illustrazioni. Ed esistono addirittura 
atlanti anatomici specializzatissimi e dettagliati fino ov¬ 
viamente ai minimi particolari su cui studiano genera¬ 
zioni di futuri medici e che sono consultati continuamente 
da provetti professionisti. 

La cultura del medico è in buona parte una cultura visi¬ 
va, non solo nello studio, negli anni dei manuali e del¬ 
l'università, ma anche dopo nelle necessità pratiche 
della professione: lastre, radiografie, esami su carta, os¬ 


servazione del soggetto sono pratiche e strumenti indi¬ 
spensabili all’esercizio della professione. 

Ma la storia dell'immagine moderna, quella che deriva 
direttamente dal corpo umano e non passa attraverso 
la penna o la matita di un illustratore, inizia poco più di 
novanta anni fa, il 28 dicembre 1895, quando Wilhelm 
Konrad Roentgen mostra alla platea della Società fisico 
medica di Wurtzburg la prima radiografia della storia: 
si trattava, tanto per saperlo, della mano della signora 
Roentgen. 

Da quel dicembre neanche tanto lontano quel settore 
della ricerca che produce e studia immagini per la me¬ 
dicina ha fatto passi da gigante e accanto alla radiogra¬ 
fia altre tecniche enormemente più sofisticate aiutano il 
medico nella diagnosi e nella osservazione e tutte por¬ 
tano nomi dal significato sostanzialmente oscuro per il 
profano: tomografia assiale computerizzata (TAC), riso¬ 
nanza magnetica (RM), tomografo a emissione di posi¬ 
troni (PET). 

L'elemento comune a queste tecniche e ad altre che da 
queste in varia misura derivano è che tutte hanno alla 
loro base un computer, cioè dei numeri e non delle im¬ 
magini e che dunque si sta parlando di tecniche digitali 
assolutamente vicine alle già conosciute tecniche della 
computer grafica. 


L’uso della computer grafica 
diventa fondamentale nella 
chirurgia ricostruttiva, nella tecnica 
cioè che consente di ricostruire 
parti dell’organismo danneggiate 
per incidenti o malformate dalla 
nascita. 

Nell’immagine una riproduzione 
tridimensionale del cranio e dei 
tessuti molli del viso realizzata 
mediante tomografia assiale 
computerizzata (TAC). 
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MEDICINA 



Eidologia medica 

La necessità di conoscere e di indagare il corpo umano 
con la massima precisione e la più totale completezza 
ha spinto i ricercatori ed i medici a inventare sostanzial¬ 
mente una nuova disciplina: la eidologia medica. L'in¬ 
tegrazione cioè e l’aggregazione di tutte le informazioni 
spazio temporali che derivano dall'uso dei raggi X, dei 
traccianti radioattivi, degli ultrasuoni, del TAC, del PET, 
della RM per giungere ad una integrazione visiva della 
sezione presa in esame. 

La caratteristica principale dell’immagine ottenuta con 
strumenti a tecnologia elettronica è la possibilità di ap¬ 
portare tutte le modifiche e gli arricchimenti che sono 
messi a disposizione dalle tecniche moderne senza i li¬ 
miti classici delle tecniche di ripresa e di riproduzione 
tradizionali. 


Una immagine fotografica in altre parole, non può fare 
altro che mostrare più o meno fedelmente ciò che è sta¬ 
to ripreso, isolando al massimo un elemento, con oppor¬ 
tune tecniche, dal contesto generale. Con le metodo¬ 
logie di produzione dell'immagine proprie della visio¬ 
ne artificaie, al contrario non solo è possibile isolare, ma 
anche creare ex novo particolari nascosti, modificare 
prospettive o punti di vista, e in sostanza muoversi con 
quasi assoluta libertà in un viaggio affascinante e artifi¬ 
ciale all'interno del corpo. 

L’elettronica per di più consente anche, e in questo cam¬ 
po stiamo assistendo ai progressi maggiori, di costruire 
da una immagine bidimensionale, un oggetto in tre di¬ 
mensioni. 



Anche in medicina è possibile 
assegnare dei colori arbitrari alle 
immagini per evidenziare parti da 
esaminare con maggiore cura. 
Nelle immagini, per concessione 
del Mallinckrodt Institute, 
Washington University School of 
Medicine, St. Louis, le immagini 
ricavate da una tomografia 
computerizzata, mostrano la testa 
di un paziente. 


A destra - Immagine realizzata con 
tomografia computerizzata. È 
possibile, con tecniche digitali, 
ricavare una serie di informazioni 
in più: come in questa 
rappresentazione a colori di un 
rene, riprodotta per concessione 
di Gould DeAnza. 
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Il voxel 

Alla base di questa fertile possibilità un protagonista, il 
voxel, cioè il corrispondente nello spazio di quello che 
viene identificato con il pixel in due dimensioni. Il no¬ 
me significa dunque "volume element" e indica il più 
piccolo volume elementare in cui può essere suddiviso 
il corpo umano. A ogni voxel è possibile assegnare la 
caratteristica fisica relativa alla sezione di corpo cui ap¬ 
partiene (densità, colore, tipologia del tessuto e così via) 
e costruire quindi dei corpi umani completamente arti¬ 
ficiali esistenti soltanto grazie alle tecniche digitali. 
Siamo all’inizio di una tecnica messa a punto recentissi¬ 
mamente e che descriviamo nell’incorniciato ma che 


consentirà in futuro una conoscenza di una profondità 
e completezza mai viste. 

Questi corpi di riferimento verranno studiati dai medici 
in una serie di casi: innanzitutto, registrati su videodischi, 
possono essere impiegati alla stregua di un manuale, ma 
con un grado di interattività attualmente ignorato, in se¬ 
condo luogo potranno costituire terreno di sperimenta¬ 
zione per tecniche operatorie inconsuete e in ultima 
analisi, rapportate alle reali caratteristiche di un deter¬ 
minato paziente, consentiranno per esempio ai chirur- 
gi, di simulare un determinato delicatissimo intervento, 
collaborando con tutti gli altri specialisti che partecipa¬ 
no all’operazione e decidendo in anticipo con assoluta 
precisione tempi e modalità degli interventi di ciascu¬ 
no. Riducendo in ultima analisi il rischio per il paziente. 51 


MEDICINA: TAC, RMN E PET 


La Tomografia Assiale Computerizzata (TAC) deriva 
dagli studi di un matematico austriaco: J. Randon il qua¬ 
le dimostrò che conoscendo le proiezioni di un ogget¬ 
to tridimensionale, è possibile ricostruire con estrema 
precisione una sezione dell'oggetto stesso. Sulla ba¬ 


se di questo principio la TAC impiega un gruppo di 
generatori di raggi X disposti ad anello sulle pareti di 
un tunnel nel quale viene introdotto il lettino con il pa¬ 
ziente. I dati prodotti in questo modo vengono raccol¬ 
ti da un computer con notevole capacità di 
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elaborazione di immagmi che ricostruisce una imma¬ 
gine bidimensionale dell’area che si vuole analizza¬ 
re. Caratteristica del TAC è quella di creare delle 
viste in sezione di una determinata parte: sovrappo¬ 
nendo diverse sezioni riprese a poca distanza l'una 
dall'altra è dunque possibile per il medico costruire 
differenti viste del paziente. 

Come in tutte le pratiche legate alla computer grafi¬ 
ca è inoltre possibile manipolare l'immagine cosi ot¬ 
tenuta variandone il contrasto o colorando 
arbitrariamente l'immagine stessa per evidenziare un 
determinato dato. Il TAC viene utilizzato prevalente¬ 
mente nella diagnosi del cancro in quanto consente 
di localizzare le lesioni e di verificare le modificazio¬ 
ni in relazione ai diversi dosaggi della terapia ra¬ 
dioattiva. 

La Risonanza Magnetica Nucleare (RMN) non sfrutta 
i raggi X, ma ricorre invece alle radiofrequenze o im¬ 
pulsi magnetici. Messa a punto nel 1973 da Paul Lau- 


terbur dell’Università di Stato di New York, viene 
utilizzata per studiare le deformazioni cardiache o 
quelle del cervello. La Tomografia a emissione di po¬ 
sitroni (PET) è infine basata sulla emissione di isotopi 
radioattivi. Si introducono nel paziente degli isotopi ra¬ 
dioattivi che si distribuiscono nei diversi organi e tes¬ 
suti in relazione al loro metabolismo e che generano 
positroni. I positroni incontrandosi con gli elettroni 
emettono due radiazioni che viaggiano in direzioni dia¬ 
metralmente opposte e che vengono captate da una 
corona di rilevatori posta tutto attorno al paziente. I dati 
così ottenuti vengono elaborati dal calcolatore, che con 
una tecnica simile a quella impiegata per TAC e RMN, 
ricostruisce la distribuzione spaziale della radioattivi¬ 
tà sul piano di una sezione trasversale del corpo del 
paziente. 

La differenza di attività viene espressa con codici di 
differenti colori e la registrazione può ovviamente es¬ 
sere ripetuta a diversi intervalli di tempo. 

1 - Ricostruzione in tre dimensioni con possibilità di ruotazione anche 
degli organi o delle strutture interne, come nel caso di questa anca con 
lussazione congenita, riprodotta per concessione di Contour Medicai 
System. 

2 - Le quattro viste del cranio consentono al medico di osservare, mol¬ 
to meglio l’esatta porzione del corpo da esaminare, evidenziando le strut¬ 
ture più interessanti. Per concessione di Gould DeAnza 

3 - Le immagini riprodotte indicano per punti l’assunzione di glucosio nel 
cervello. Il bianco, il rosso e il giallo indicano una elevata attività meta¬ 
bolica, mentre il verde e il blu indicano valori assai bassi. Per concessio¬ 
ne di Tony Ricci, Laboratory of nuclear medicine, UCLA e di Gould 
DeAnza. 










MEDICINA: un albero con otto rami 


Si chiama Insight, costa circa mezzo miliardo ed è po¬ 
co più grande di un armadio: è l'ultima, più raffinata 
e avanzata frontiera della computer grafica applicata 
alla medicina. 

Lavorando sui dati numerici forniti da TAC o RMN è 
in grado di realizzare una immagine in tre dimensioni. 
Grazie al nuovo apparecchio infatti è possibile riuni¬ 
re le più di cinquanta sezioni di un cranio realizzate 
con il TAC e ricomporle in modo tridimensionale sul¬ 
lo schermo. 

L’immagine ottenuta può inoltre essere girata, aper¬ 
ta, sezionata e osservata in ogni dettaglio. Si può iso¬ 
lare la sezione che interessa, scomporla, sostituirla con 
nuovi pezzi, estrarla e insomma farci tutto quello che 
vi passa per la testa. 

Campo di interventi privilegiato, la sala operatoria, la 
simulazione cioè di delicati interventi chirurgici che 
vedono la compresenza di diversi specialisti e che si 
svolgono in particolari condizioni di pericolo o di ri¬ 
schio per il paziente. 

Alla base del funzionamento di questa straordinaria 
apparecchiatura sta una vera e propria rivoluzione nel 
campo della computer grafica. 

Un modello matematico in grado di descrivere tridi¬ 
mensionalmente un cranio, presuppone un numero 
enorme di punti, linee e archi e una spropositata quan¬ 
tità di equazioni destinate a definire i rapporti dei di¬ 


versi elementi tra di loro e nei confronti dello spazio. 
Alla base di Insight sta invece un algoritmo ideato da 
Donald Meagher della Phoenix Data Systems di Al- 
bany che lo ha chiamato Octree 4, qualcosa che grosso 
modo può essere tradotto con albero a otto rami e che 
riduce drasticamente 1 calcoli del computer. 
Semplificando possiamo dire che il computer divide 
il cranio con tre tagli perpendicolari secondo gli assi 
dello spazio. 

Si ottengono in questo modo otto cubi che vengono 
classificati in cubi vuoti, cubi pieni completamente e 
cubi un po’ pieni e un po' vuoti. 

I primi e i secondi vengono messi in memoria e ac¬ 
cantonati. 

I cubi pieni in parte subiscono una ulteriore divisione 
in otto parti innescando il medesimo procedimento di 
classificazione. 

Sostanzialmente si procede come in un albero genea¬ 
logico nel quale i figli sono sempre otto, senza sovrac¬ 
caricare la memoria dell’elaboratore con i cubi che 
non hanno rilevanza, che sono cioè immediatamente 
classificabili. 

Di generazione in generazione l’algoritmo procede in¬ 
fatti sono per i cubi che contengono informazioni con 
una suddivisione che procede fino a che vengono rag¬ 
giunte le dimensioni del voxel, che negli apparecchi 
ora disponibili è un dado di 6 mm cubi. 




L’animazione al computer 
consente di creare riproduzioni 
del corpo umano anche per 
motivi didattici, come è il caso 
delle immagini qui a lato, 
utilizzate in un documentario. 
Per concessione di Cranston- 
Csuri Productions Ine. 
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GRAPHIC DESIGNER 64 

Software 


Disegnare con il computer non sembra poi così diffici¬ 
le, se si ha un programma adatto o se si seguono le istru¬ 
zioni che accompagnano il vostro Commodore 64. Un po' 
più complesso viceversa è poi organizzare queste stes¬ 
se immagini in maniera che oltre a soddisfare l’occhio 
di chi guarda e a magnificare le nostre capacità creati¬ 
ve, possano essere utilizzate anche per uno scopo più 
produttivo. 

Allestire una piccola rassegna di messaggi su video o 
organizzare una rapida visione di immagini sullo scher¬ 
mo a ciclo continuo, possono essere soluzioni da utiliz¬ 
zare in molti momenti della vita di un programmatore. 
Graphic designer 64, prodotto da una software house 
statunitense specializzata in programma grafici per il 
Commodore 64 permette proprio di risolvere questo pic¬ 
colo problema in maniera egregia. 

Disponibile soltanto su disco, Graphic designer può uti¬ 
lizzare un joystick, ma può essere impiegato con buoni 
risultati anche da chi preferisce servirsi soltanto della 
tastiera. 

Due sezioni 

Il programma è nettamente diviso in due parti: una pri¬ 
ma chiamata Editor che serve per creare direttamente 
una immagine, una seconda denominata Slide show per 
organizzare appunto una sequenza di immagini sullo 
schermo. Mentre la prima sezione può funzionare sen¬ 
za passare attraverso la seconda, non è ovviamente pos¬ 
sibile creare uno show senza avere prima realizzato 
delle immagini con questo stesso programma. 

L’Editor 

Il programma è preceduto da una serie di istruzioni ben 
approfondite, che permettono di sfruttare le sue opzio¬ 
ni senza troppi problemi. Nella confezione comunque, 
insieme al dischetto, si trova un manuale in italiano ben 
tradotto e abbastanza chiaro. 

Una caratteristica del programma è quella di consenti¬ 
re di lavorare sia in alta che in bassa risoluzione. È cioè 
possibile passare da uno schermo in alta risoluzione ad 
uno in bassa e realizzare quindi pagine grafiche o pagi¬ 
ne testuali senza problemi. 

Il programma offre in questa fase due distinti menù: quel¬ 
lo indicato con A lavora in alta risoluzione e contiene tutte 
le opzioni classiche di un programma di grafica per com¬ 


puter: disegnare una linea, disegnare un quadrato, di¬ 
segnare una circonferenza o un ovale, perfino un 
triangolo e così via. 

Operativamente i segni vengono tracciati sul video ser¬ 
vendosi del joystick o fornendo le coordinate di partenza 
e di arrivo al computer. Naturalmente il sistema più sem¬ 
plice è quello che permette di utilizzare il joystick, men¬ 
tre risulta più complesso definire tutte le coordinate dei 
singoli punti. Per fortuna il manuale che accompagna il 
programma riporta anche una mappa che indica in ter¬ 
mini di x e y i valori interessati: i valori di x vanno da 
0 a 320, mentre quelli di y da 0 a 200. Se non si possiede 
il joystick e si desidera utilizzare questo sistema, che nel 
menù è indicato come “points" conviene trasferire su 
un foglio di carta quadrettato le coordinate del video e 
lavorare sulla carta prima di impostare i dati nel 
computer. 

Il colore del disegno viene impostato servendosi dei ta¬ 
sti CTRL o Commodore più il tasto del colore che si de¬ 
sidera. Attenzione però perché Graphic Designer non 
fa distinzioni e modifica inflessibilmente tutto lo scher¬ 
mo e non solo il prossimo tratto che disegnerete. 


Oltre a joystick e coordinate, in realtà si può lavorare 
con Graphic designer anche servendosi di una penna 
luminosa, grazie alla prima delle opzioni previste dal 
programma. La prima volta che si impiega la penna oc¬ 
corre assoggettarsi alla procedura di calibratura, non 
troppo complicata. 

L’uso della penna garantisce un vantaggio, perché si può 
disegnare a mano libera senza passare attraverso le va¬ 
rie opzioni del programma, ma pone anche un limite, 
perché non si può cambiare il colore del disegno o del¬ 
lo sfondo, ma si è costretti a lavorare con lo sfondo bian¬ 
co una limitazione in realtà non gravissima. 


Il menù B presenta altre opzioni: salvataggio e carica¬ 
mento delle immagini realizzate, stampa dei disegni in 
alta risoluzione, editor di caratteri in bassa risoluzione, 
e uscita dal programma. 

L'opzione che permette di lavorare in bassa risoluzione 
consente di creare qualsiasi tipo di scena o immagine 
utilizzando i caratteri del testo incorporati nella tastiera 
del Commodore 64. 


La bassa risoluzione 


La penna ottica 
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Si usa il tasto Commodore oppure Shift per visualizzare 
i caratteri grafici o colorarli. Questa opzione viene sfrut¬ 
tata in particolare quando si vogliono creare testi sullo 
schermo in alta risoluzione: prima si lavora sullo scher¬ 
mo in bassa, poi servendosi di una apposita opzione pre¬ 
vista dal menù A, si trasferisce lo schermo creato in 
questo modo in alta risoluzione. 

La stampa 

Il programma permette di stampare una copia dello 
schermo in alta risoluzione sulle stampanti Commodore 
VC 1515, VC 1525E, Epson serie MX, FX o RX o su stam¬ 
panti Microlme Okidata. Se si desidera avere una co¬ 
pia dello schermo in bassa risoluzione, occorre prima 
trasferirlo in alta risoluzione e poi procedere alla stam¬ 
pa normalmente. 

Slide show 

Slide show è la parte di programma che consente di di¬ 
sporre l'una dopo l’altra le immagini create sullo scher¬ 
mo e di assegnare loro un tempo di proiezione su misura. 
Come dice il nome in sostanza si può creare un piccolo 
spettacolino di immagini. 

Ogni file Slide show può contenere fino ad un massimo 


di 20 figure diverse e deve naturalmente essere regi¬ 
strato su un dischetto apposito. Ad ogni immagine è poi 
possibile assegnare un tempo di proiezione variabile. 
In questo caso le opzioni sono due: si può decidere al 
momento della registrazione stessa la durata della per¬ 
manenza sullo schermo in minuti o frazioni di minuti (per 
esempio: 25 corrisponde a 15 secondi) oppure si potrà 
utilizzare la tastiera per controllare direttamente la proie¬ 
zione nel momento in cui avviene. 

Conclusioni 

Graphic designer è un programma con dei limiti: un po' 
lento e macchinoso quando si deve disegnare, con la 
fastidiosa caratteristica di non potere modificare il co¬ 
lore del fondo, che rimane nero quando si lavora con 
il joystick o la tastiera e bianco quando invece si impie¬ 
ga la penna ottica, ma anche con dei pregi. 

Il primo dei quali è quello di potere veramente allesti¬ 
re servendosi del computer un vero e proprio spetta¬ 
colo animato anche se, ahimè, compreso entro il limite 
delle venti immagini. Se sapientemente disposte, alter¬ 
nando pagine testuali ad altre grafiche e variando op¬ 
portunamente la durata di proiezione delle singole 
pagine, si può riuscire a vivacizzare la proiezione in ma¬ 
niera soddisfacente e a garantirsi uno "spettacolino” del¬ 
la durata di almeno cinque, sei minuti. 



Un’auto-presentazione realizzata 
nel modo ad alta risoluzione di 
Graphic Designer. 





STRUMENTI PER FOTOGRAFARE IL VIDEO 

Le periferiche grafiche 


Abbiamo già esaminato in un precedente capitolo del¬ 
la nostra opera quali sono le regole fondamentali per 
ottenere buone immagini fotografando il video: oscura¬ 
mento totale, posizione dell’apparecchio fotografico esat¬ 
tamente perpendicolare allo schermo, scelta della 
coppia tempo di esposizione apertura del diaframma 
corretta. 

Un procedimento di questo genere però può andare be¬ 
nissimo e anzi è quello più utilizzato, quando si debba¬ 
no realizzare delle immagini di tipo amatoriale o anche 
quando si operi in uno spazio che consente l'oscuramen¬ 
to e la tranquillità di una ripresa un po’ difficile da orga¬ 
nizzare. 

Spesso al contrario chi lavora con la computer grafica, 
progettista, architetto, grafico creativo, è a stretto con¬ 
tatto di gomito con altri operatori in ambienti che non so¬ 
no esclusivamente dedicati alla ripresa dello schermo 
o addirittura che vedono la computer grafica accanto 
alla elaborazione di testi e così via. Occorrono dunque 
tecniche e strumenti che, consentano di fotografare in 
qualsiasi condizione di illuminazione e in qualsiasi am¬ 
biente. 

Un tronco di piramide 

Il metodo più semplice per ottenere questo risultato è 
quello di isolare apparecchio fotografico e schermo dal¬ 
l'ambiente circostante con una parete che non lascia 
passare la luce. Appartengono a questa categoria quindi 
quei modelli "base”, che consistono sostanzialmente in 
un apparecchio fotografico collegato meccanicamente 
allo schermo da riprendere attraverso un tubo o una se¬ 
rie di tubi a tronco di piramide di materiale plastico ne¬ 
ro non trasparente. La dimensione dei tubi varia 
ovviamente in relazione a quella dello schermo, ma l’o¬ 
peratore consegue diversi vantaggi: perfetto isolamen¬ 
to dello schermo e della macchina fotografica dalla luce, 
nessuna necessità di una rigorosa messa a fuoco sullo 
schermo per ogni ripresa, assoluta perpendicolarità del¬ 
l'apparecchio rispetto all’immagine. Il costo, anche nei 
casi in cui si impieghino apparecchi fotografici speciali 
concepiti apposta per questo uso, non è elevato. 

La ripresa fotografica effettuata con questo mezzo ha pe¬ 
rò degli inconvenienti. 

Innanzitutto la qualità della ripresa fotografica è stretta- 
mente legata alla qualità del monitor sul quale si effet¬ 
tua e non sempre una immagine con una definizione non 
elevata può servire nei casi in cui si impiega la compu¬ 


ter grafica. E ci riferiamo alla illustrazione, alla editoria, 
alla pubblicità. 

Secondo grosso inconveniente della ripresa diretta da 
schermo è la curvatura della immagine, che se è consi¬ 
derata un fatto naturale quando si lavora direttamente 
con l’elaboratore diventa invece spiacevole quando si 
utilizza una immagine realizzata con il calcolatore in de¬ 
terminati ambiti quali editoria e pubblicità. 

Col monitor incorporato 

Per risolvere problemi di questo tipo sono dunque stati 
creati strumenti più complessi che includono sia una par¬ 
ticolare macchina fotografica che uno schermo video. 
In questi apparecchi il centro di tutta l’operazione è co¬ 
stituita dal computer che con il suo microprocessore con¬ 
trolla direttamente tutto il processo fotografico, 
governando tempo di esposizione, apertura del diafram¬ 
ma, sensibilità della pellicola. 

Il monitor che si trova all'interno dell’apparecchio è a 
superficie piatta e ha in genere un grado di definizione 
deH'immagine di 640 linee, più elevato della norma dei 
computer e riceve attraverso la porta di tipo RS232C i 
segnali di sincronizzazione. 

Questo tipo di apparecchio viene in genere utilizzato con 
film a sviluppo immediato e consente quindi all'opera¬ 
tore di confrontare immediatamente il risultato ottenuto 
con l’originale. 

Con il floppy 

Un ultimo sistema di riproduzione dello schermo video, 
elimina completamente la tecnica fotografia e anche se 
al momento gode di una diffusione molto limitata è sicu¬ 
ramente destinato a sostituire i metodi più tradizionali 
in alcuni campi di applicazione. 

Il sistema è infatti in grado di immagazzinare sia imma¬ 
gini ferme che in movimento su un dischetto flessibile 
di 47 mm di diametro, riproducendole in seguito su un 
normale apparecchio televisivo servendosi ovviamen¬ 
te di un lettore su misura. 

Il dischetto è in grado di contenere fino a 50 immagini 
registrate grazie ad una tecnica a modulazione di fre¬ 
quenza su altrettante tracce. 

Le tracce sono larghe 60 micron e vengono lette da una 
testina larga 56 micron, mentre il dischetto viene fatto 
girare alla velocità di 3600 giri al minuto. 
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La comodità di un supporto di questo genere, la cui du¬ 
rata tra l’altro dovrebbe aggirarsi attorno alle 24 ore per 
traccia è evidente: supporto di dimensioni ridotte, gran¬ 
de capacità di immagazzinamento, semplicità assoluta 


dell'operazione di registrazione, economicità del sup¬ 
porto. Presentato comunque circa due anni fa, il siste¬ 
ma non ha ancora avuto una grossa diffusione: sarà forse 
questo l’album delle fotografie del futuro? 



Collegato direttamente al 
computer il sistema Polaroid 
Palette sfrutta la tecnologia di una 
normalissima macchina fotografica 
abbinata per realizzare 
direttamente immagini da video 
senza bisogno di regolazioni. 
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CORRENTI MAGNETICHE 

Applicazioni 


Le immagini che vedete in queste pagine lasciano sor¬ 
presi e stupefatti soprattutto chi è abituato alla produ¬ 
zione di computer grafica italiana non industriale. Le 
sfumature, la ricchezza dei colori, la fedeltà della ripro¬ 
duzione sono notevoli. 

Sono anche un po’ anomale rispetto ai lavori di compu¬ 
ter grafica presentati in questa opera ma è forse inte¬ 
ressante aprire un po’ lo sguardo su una produzione più 
vasta che coinvolge operatori e artisti che con mezzi di¬ 
versi si rivolgono però tutti verso l’elaborazione creati¬ 
va di immagini al computer. 

Sono quadri famosi, disegni geometrici, stoffe arabesca¬ 
te, silouette di indossatrici che si combinano in una se¬ 
rie successiva di passaggi, gli uni negli altri sfumati. 
Gli autori di quest’opera sono: Mario Canali, Adriano 
Abbado e Riccardo Sinigallia. Tre giovani milanesi fon¬ 
datori del gruppo Correnti Magnetiche. 

Il video si ispira ai lavori di alcuni stilisti di moda che 
hanno fornito schizzi, modelli, foto o pezzi di tessuto che 
hanno fatto da punto di partenza per la rielaborazione 
elettronica di Correnti Magnetiche. Alle volte si è trat¬ 
tato di trasformare una forma dentro l’altra, altre di crea¬ 


re uno scenario e un’ambientazione che suggerissero 
un passaggio emotivo o sensitivo simile, altre ancora di 
variare in mille modi 1 colori e gli sfondi, o ancora di 
creare forme nuove in un puzzle di pezzi di stoffa. 
Ogni immagine si scioglie e passa dentro a quella sue- 




• ai 





CORRENTI MAGNETICHE 


cessiva attraverso le tecniche più usuali degli effetti te¬ 
levisivi: zoomate, tendine, rotazioni di immagini; oppure 
di quelli elettronici: immagini che si formano pixel do¬ 
po pixel come se delle gocce d’acqua lasciassero a po¬ 
co a poco il colore su un foglio di carta, o righe alternate 
che, da sotto, sostituiscono sfumando l’immagine sovra¬ 
stante. Lo scorrere sul monitor delle immagini è accom¬ 
pagnato, come sempre avviene nei lavori di Correnti 
Magnetiche che definiscono loro stessi artisti audiovisi¬ 
vi e non solo elaboratori di immagini, da una colonna so¬ 
nora appositamente realizzata. E naturalmente realizzata 
al computer. In modo che a una suggestione visiva ne 
corrisponda una sonora per creare un ambiente di frui¬ 
zione omogeneo. 

"La musica è un elemento fondamentale" dice Adriano 
Abbado "quello che cerco di realizzare è un quadro 
audio-visivo". In un altro suo lavoro, Città Orbitale la sto¬ 
ria di un viaggio verso una città in orbita nello spazio, 
le immagini e la musica soggiacciono entrambe alle leg¬ 
gi matematiche della proporzione aurea: la progressio¬ 
ne di Fibonacci: 1, 6, 18,... 

Le immagini e la partitura della musica sono tutte sud¬ 
divise secondo queste proporzioni che danno ordine e 



precisione alla composizione pur nella libertà espressi¬ 
va necessaria a rendere godibile un opera. "Si crea 
un'armonia interna su cui si elabora". 

Questa attenzione al pensiero matematico è sempre pre¬ 
sente nei lavori del gruppo milanese. Dice Mario Ca¬ 
nali a proposito di La Preda, un lavoro realizzato sulla 
base della teoria delle catastrofi applicata alle evoluzioni 
di una curva "l’immagine è buona se il pensiero che le 
sta dietro è rigoroso. Il fatto creativo non è staccato dal 
reale e lavorare col computer significa tener conto di 
ciò. È molto importante lavorare sul pensiero e sui pas¬ 
saggi logici coi quali ti scontri durante la programma¬ 
zione. È li che nasce l’intuizione creativa". 

Questo rigore creativo e formale dei loro lavori lo si ri¬ 
scontra anche nel lavoro sugli stilisti che pure è più ric¬ 
co e sfumato. È un’opera decisamente più sofisticata sul 
piano formale, di piacevole e scorrevole visione che uni¬ 
sce sapientemente forme e stili differenti senza rincor¬ 
rere smaniosamente il gusto del pixel. Anzi le ben 32.000 
sfumature diverse di colore a disposizione del software 
(la scheda grafica della AT&T per IBM) permettono una 
notevole definizione e fluidità del segno grafico e cro¬ 
matico. 



60 


4 - Da: “Minima” di Mario Canali 

3 - Un’immagine di “Città 
Orbitale” di Adriano Abbado 
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GIOCHI DELLA LUCASFILM: ovvero come disegnare 

in albero in modo che assomigli a un albero 

Applicazione 



"Questa è un'interessante area del mondo dell'enter¬ 
tainment, ci devono essere molte possibilità di lavoro in¬ 
teressanti, vediamo di far qualcosa". 

Proferendo queste parole, George Lucas, il genio del 
cinema di effetto e d'avventura, regista di Guerre Stel¬ 
lari e produttore di Indiana Jones, decise, quattro anni 
fa, di entrare nel mondo dei videogiochi. Non si limitò 
solamente a vendere a qualche software house i diritti 
per la trasposizione in gioco dei suoi film (cosa che ave¬ 
va già fatto sia con la trilogia di Guerre Stellari che con 
Indiana Jones), ma entrò direttamente nel vivo della pro¬ 
duzione. 

Nel 1982, stipulò un contratto di collaborazione con l'A- 
tari secondo il quale la Lucasfilm avrebbe realizzato dei 
videogiochi che l’Atari avrebbe poi commercializzato. 
In seguito alle vicissitudini economiche e proprietarie 
dell’Atari, 1 giochi che videro la luce nei laboratori del¬ 
la Lucasfilm furono poi editati da società diverse: la Epix 
per il mercato americano e l’Activision per quello 
europeo. 



Uscirono così nel giro di qualche anno: Ballblazer, Re- 
scue on Fractalus, Koronis Rift e The Eidolon. 

"Una delle solite unioni film/videogiochi" direte voi, 
"Niente di nuovo". È vero, ma c'è qualche cosa in più. 
Nonostante quattro titoli in quattro anni non sembrino de¬ 
notare una grande prolificità, bisogna però notare che 
tre dei giochi della Lucasfilm — e precisamente Rescue 
on Fractalus, Koronis Rift e The Eidolon — rappresenta¬ 
no una pietra militare nella storia dei videogiochi. Per 
la prima volta, è stata infatti utilizzata una particolare tec¬ 
nica di creazione delle immagini sintetiche: i frattali. 
La Lucasfilm non era nuova al mondo della creazione 


delle immagini elettroniche. Una società sua affiliata, la 
Industriai Light & Magic (ILM), era da tempo impegna¬ 
ta nella ricerca e nella realizzazione di computer gra- 
phic, ricerca in parte indirizzata alla produzione di effetti 
speciali e animazioni per i film. 

Una delle opere più originali realizzate dalla ILM fu un 
cartone animato di nome Wally Bee, nel quale un bam¬ 
bino si sveglia in un prato ai limitari di un bosco e si tro¬ 
va davanti un’enorme ape che, dopo averlo ben studiato 
ed essersi preparata alla caccia, lo rincorre per i sen¬ 
tieri della foresta. 

Fu proprio realizzando Wally Bee che si pose il proble¬ 
ma: come possiamo rappresentare, con la grafica scar¬ 
na e spigolosa di un computer, la ricchezza della natura? 
Come possiamo fare perché il bosco conservi la varie¬ 
tà di forme e colori, la diversità delle varie specie di al¬ 
beri e di fiori, la ricchezza e le sfumature della realtà? 
Per un computer realizzare una forma geometrica, per 
quanto complessa possa essere, è una questione di cal¬ 
colo matematico: la ripetizione di una certa forma linea¬ 
re per un certo numero di volte. Ma come si può ridurre 
un albero a una forma geometrica? O meglio, qual’è la 
forma geometrica più piccola alla quale è possibile ri¬ 
condurre l'evoluzione di tutte le altre? E poi, questo, è 
possibile? 

Fino ad allora, il problema era stato affrontato realizzan¬ 
do uno per uno i singoli elementi che componevano il 
disegno. 

Per esempio, un albero si disegnava fogliolina per fo¬ 
gliolina, ramo per ramo. Ma questo non dava mai un’i¬ 
dea reale di un albero. Provate a guardare un albero, 
non vedrete fogliolina per fogliolina o ramo per ramo: 
vedrete invece un insieme indistinto di rami e foglie. Se 
poi, invece di disegnare un albero dovete disegnare una 
foresta o delle montagne o un prato di fiori, come si può 
pensare di realizzarlo disegnando foglia per foglia, fio¬ 
re per fiore? L'effetto sarebbe assolutamente irreale. 
Bisognava quindi trovare il modo di scomporre l'imma¬ 
gine in una forma minima, che contenesse gli elementi 
di ciò che si voleva rappresentare e che ripetuta desse 
l’insieme. 

Loren Carpenter, un ricercatore della Lucasfilm’s Com¬ 
puter Graphics Project, risolse questo problema con la 
geometria frattale, uno speciale algoritmo che consen¬ 
te di costruire in modo matematico una forma irregola¬ 
re mediante la moltiplicazione di una forma elementare 
ripetuta e leggermente variata ogni volta secondo una 
formula data e un coefficiente casuale. 
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Come lui stesso dice: "i frattali sono una famiglia di for¬ 
me irregolari, sufficientemente regolari però da poter 
essere descritte matematicamente". 

La tecnica dei frattali permise così, nella realizzazione 
della foresta di Wally Bee, di salvare la uguaglianza del¬ 
le specie, erano tutti alberi tutti creati dalla stessa for¬ 
ma geometrica, e la diversità delle forme, sono uno 
diverso dall'altro perché è il caso che unisce tra loro 
quelle tante identiche forme geometriche. 

Mentre la ILM progrediva nei suoi studi sui frattali e sulle 
varie tecniche di rappresentazione grafica, Carpenter 
pensò di applicare quegli stessi studi al settore che più 
si avvantaggiava dell'uso della computer graphics: i vi¬ 
deogiochi. I videogiochi sono forse l’esempio più straor¬ 
dinario della possibilità di ricreare un ambiente 
fantastico col quale si può, diversamente da un film o 
da un romanzao che pure creano un mondo di fantasia, 
interagire. Rendere quindi l’ambiente di gioco il più rea¬ 
listico possibile anziché essere un controsenso diventa 
invece lo strumento migliore per dare spessore e fin¬ 
zione di realtà alla situazione di gioco proposta. 

La Lucasfilm utilizzò i frattali appunto per la realizzazio¬ 
ne degli ambienti, dei paesaggi dei suoi giochi. In Re- 
scue on Fracalus siete a bordo di un aereo e dovete 
pilotarlo sorvolando la superficie di un pianeta misterio¬ 
so, abitato da strani animali, alla ricerca dei superstiti 
di una missione scomparsa. Il paesaggio che scorre da¬ 
vanti ai vostri occhi è desertico e dei picchi montuosi 


si ergono tutt'intorno. Ogni volta che girate la cloche l'ae¬ 
reo prosegue sorpassando le montagne e avventuran¬ 
dosi tra le gole. Ogni volta che girate la cloche una nuova 
montagna vi si para davanti. Potete giocarci quante vol¬ 
te volete e il paesaggio sarà sempre differente, ogni vol¬ 
ta creato da quel numero di ripetitore casuale che 
moltiplica all'infinito la più piccola parte di una di quel¬ 
le montagne. Nel gioco The Eiddlon, invece, il paesag¬ 
gio non si distende arioso sotto il cielo ma si snoda nel 
chiuso di un dedalo di gallerie sotterranee, abitate da 
draghi e da strane creature. Le gallerie si aprono mano 
a mano davanti ai vostri passi e incombono su di voi. Per 
lo scenario è stato utilizzato lo stesso tipo di tecnica usa¬ 
ta da Carpenter in Rescue on Fractalus ma le routine 
che guidano il generatore frattale, che è identico, sono 
molto diverse perché qui bisognava dare l'idea di un 
ambiente chiuso e opprimente. Anche qui potete giocar¬ 
ci quante volte volete e non vedrete mai la stessa galle¬ 
ria due volte. E così vale per Koronis Rift. 

Le limitazioni di memoria e di elaborazione dei compu¬ 
ter per i quali questi tre giochi sono stati realizzati (mac¬ 
chine a 8bit con 60K circa di memoria) hanno fatto sì che 
la grafica degli scenari, sebbene da un punto di vista 
dell'effetto generale delle forme e dei movimenti sia as¬ 
solutamente realistica, è comunque un po' scarna, po¬ 
co colorata e dettagliata. Ma la possibilità di usare 
macchine più grosse, come quelle a 16/32bit, che im¬ 
piegano microprocessori più potenti, aumenterà enor¬ 
memente la capacità di elaborazione dei dati: quindi più 
colori, movimento più veloce e più alta risoluzione. 
Sotto la guida del genio del divertimento, la Lucasfilm 
ha così posto le basi di un nuovo modo di intendere il 
mondo dell’entrertainment nel quale si fondano l'espe¬ 
rienza del cinema e la sua capacità di coinvolgere lo 
spettatore con il gioco elettronico e la sua possibilità di 
interazione tra l’uomo e la situazione ricreata artificial¬ 
mente. Unione alla base della quale c’è sempre l’impe¬ 
rativo di stupire e divertire, supportato da una grossa 
ricerca tecnica sugli strumenti più idonei a realizzare il 
sogno di un mondo sintetico. 
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I -2 - La Lucasfilm ha sfruttato le 
capacità dei frattali di costruire 
paesaggi artificiali in maniera 
realistica per realizzare un 
videogame: Rescue on Fractalus. È 
sostanzialmente la simulazione di 
un viaggio nello spazio su un 
pianeta sconosciuto. 



I GIOCHI DELLA LUCASFILM 


I due disegni qui riprodotti illustrano schematicamente 
come funziona la geometria frattale. 

La linea A si biforca in due formando una ipsilon i cui 
bracci più piccoli sono posti a un angolo di 50°: le due 
linee più corte sono lunghe 2/3 della lunghezza di A. 
Ripetendo l'operazione alle due estremità della ipsi¬ 
lon, e poi ancora, e poi ancora (sempre rimpicciolen¬ 
do la lunghezza di ogni linea aggiunta di 1/3) si forma 
una struttura ad albero. 


In quest'altro disegno, una linea è stata suddivisa in 
quattro segmenti uguali. Continuando a riprodurre 
questa forma alle estremità, si crea una struttura sem¬ 
pre più difficile riconoscere la forma originaria coi 
quattro segmenti. 

È dall’evoluzione di simili strutture geometriche sem¬ 
plice che si generano le immagini utilizzando la tecni¬ 
ca dei frattali: scelta la forma base la si riproduce con 
un moltiplicatore casuale. 






The Fractal Dragon è la 
dimostrazione grafica delle 
capacità dei frattali di costruire 
immagini "realistiche” della 
natura. Il colore della forma è 
stato applicato grazie ad un 
altro algoritmo. 

Prodotto da Mark R. Laff e V. 
Alan Norton, IBM Research. 
















SIMULAZIONE 

Applicazione 


La strada si snoda nella campagna un po' brulla del tar¬ 
do autunno, in mezzo ad un paesaggio ondulato di bas¬ 
se collinette e con pochi cartelli stradali o indicatori. Da 
lontano scogiamo un incrocio con una piccola chiesa 
bianca sulla sinistra. 

La strada sembra libera e nella calma della campagna 
premiamo l'acceleratore della nostra potente Mercedes 
Benz. 

D'improvviso, quasi materializzato dal nulla, dalla destra 
dell’incrocio esce un’automobile gialla a velocità soste¬ 
nuta: viene da destra, occorre darle la precedenza. 
Ma stiamo andando troppo forte e lo scontro è inevita¬ 
bile. tutto si oscura attorno a noi. 

Quando la luce si riaccende non siamo in Paradiso, né 
tantomento all’Inferno, siamo solo in uno dei centri di 
sperimentazione delle reazioni di guida dei piloti che una 
importante casa automobilistica tedesca ha allestito per 
rendere più sicure le sue auto. E invece che dai rottami 
fumanti di un disastroso incidente, siamo circondati da 
proiettori e da apparecchiature elettroniche che com¬ 
pongono uno di quei rari sistemi interattivi che sono chia¬ 
mati simulatori di guida. 


Simulare le reazioni 

Perché con il computer e con la computer grafica si può 
fare anche questo: simulare con un sufficiente grado di 
realismo, non solo una porzione della realtà che ci cir¬ 
conda, ma anche le possibili reazioni ad un nostro ge¬ 
sto, le conseguenze di una nostra decisione. 

Di recentissima introduzione, i simulatori di guida non 
sono altro che l'applicazione a terra di un sistema di stru¬ 
menti invece assai noti nel campo della computer grafi¬ 
ca, anche agli utilizzatori di micro e home computer: i 
simulatori di volo. 


Volare 

Dal semplice programma per il Commodore 64 al com¬ 
plesso sistema che riproduce la cabina di pilotaggio e 
le reazioni di un Boeing, i simulatori di volo hanno una 
storia abbastanza lunga nel campo delle applicazioni in¬ 
formatiche con un impiego prevalente in campo militare. 
64 Nel quale peraltro, accanto ai simulatori di volo si sono 


aggiunti altri complessi che simulano una serie di tipi¬ 
che situazioni militari. 

Le maggiori forze armate del mondo dispongono infatti 
di simulatori per ricostruire tutte le fasi del volo di un 
aereo, di una battaglia navale o di un combattimento ter¬ 
restre con la possibilità di riprodurre azioni e scenari 
non molto diversi dalla realtà. 






Pistoni idraulici 

I simulatori di volo riproducono infatti oltre alla cabina 
di guida di un determinato aereo nel quale si trova il pi¬ 
lota, anche i movimenti dello stesso aereo grazie all’a¬ 
zione di una serie di pistoni idraulici che spostano tutta 
la cabina lungo 1 tre assi del veicolo, mentre il pilota ve¬ 
de davanti a se uno scenario a colori pressoché identi¬ 
co alla realtà. 



Una telecamera 

In qualche caso il sistema non sfrutta le capacità creati¬ 
ve della computer grafica, ma il pilota vede un paesag¬ 
gio genrato da una telecamera che scorre su un enorme 
plastico riproducente in tutti 1 dettagli una zona di pa¬ 
recchi chilometri quadrati, teatro dell’azione. 

Nei sistemi più moderni invece, il computer oltre a ri¬ 
produrre tutte le azioni dell’operatore alla cloche, ha an¬ 
che il compito di generare le immagini in questo 
sofisticatissimo e costosissimo videogioco. 

In alcuni casi addirittura il computer dispone di una ban¬ 
ca dati di immagini che riproducono aeroporti amici o 
nemici o obiettivi militari e l’immagine presentata sullo 
schermo è quindi molto strettamente prossima alla 
realtà. 

Ciò dà modo al pilota di confrontarsi non tanto con un 
problema generico, quanto con un reale problema di 
atterraggio in una situazione critica o di difesa da attac¬ 
chi nemici. 

Anche le sagome di altri aerei possono essere ricostruite 
dal computer e la loro prospettiva cambia in relazione 
alla posizione relativa decisa dal pilota. 

90 chilometri di raggio 

Le immagini sono riprodotte in genere per retroproie- 
zione su una serie di schermi affiancati con un campo 
di vista largo tra i 200 e i 300 gradi e una ampiezza com¬ 
presa tra i 40 e i 150 gradi in relazione al modello di com¬ 
puter utilizzato. 

Molto variabile anche la dimensione del territorio co¬ 
perto che in alcuni dei sistemi a disposizione dell'aero¬ 
nautica statunitenze copre una zona compresa entro un 
raggio di 90 chilometri con un discreto grado di detta¬ 
glio oppure, con un grado di dettaglio minore, una su¬ 
perficie di 900 per 900 chilometri fino ad un a quota 
apparente di 30.000 metri. 

I simulatori di volo sono in grado di riprodurre elettro¬ 
nicamente effetti come nebbia, nubi, foschia, sia in con¬ 
dizioni di volo diurno che notturno. 


Rumori elettronici 

Per rendere il più possibile realistico l’addestramento, 
nessun particolare viene trascurato. 

Oltre che alla veridicità della visione, si pone infatti par¬ 
ticolare attenzione agli aspetti fisici della simulazione. 65 
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Il seggiolino del pilota per esempio ha una serie di cu¬ 
scini che gonfiandosi o sgonfiandosi simulano le condi¬ 
zioni di accelerazione o decelerazione tipiche del volo. 
Rumori che riproducono il sibilo del motore, lo scorre¬ 
re dei carrelli piuttosto che i temporali o la pioggia so¬ 
no generati elettronicamente. 

I vantaggi economici 

Un simulatore di volo può costare in qualche caso più 
dell'aereo reale che riproduce. Il simulatore del bom¬ 
bardiere strategico americano B52 per esempio, ha un 
costo superiore ai 50 milioni di dollari, più dell'aereo 
stesso. Ma la convenienza economica sta però nel co¬ 
sto di esercizio che è pari al 10-15% rispetto a quello del¬ 
l’aereo vero, senza contare il vantaggio in termini non 
immediatamente monetizzabili dell’eliminazione del ri¬ 
schio per l’uomo. Un Jumbo, tanto per fare un esempio, 


consuma in un solo decollo qualcosa come due tonnel¬ 
late e mezzo di combustibile, e la convenienza di un 
flying simulator è cosi presto dimostrata. 

A dispetto del costo elevato, infatti, il mercato dei simu¬ 
latori di volo è piuttosto florido, con una volume stimato 
che supera il miliardo di dollari l’anno. 

Condizioni impossibili 

L’aspetto più importante che spinge all'uso del simula¬ 
tore comunque non è tanto quello economico, in ogni ca¬ 
so, quanto il fatto che con un simulatore si possono 
riprodurre delle realtà difficilmente ricreabili in un vo¬ 
lo reale. Un’avaria del motore, condizioni meteorologi¬ 
che avverse o addirittura combattimenti con aerei 
avversari o disturbi elettronici alle apparecchiature di 
bordo, vengono riprodotti senza problemi con il compu¬ 
ter aumentando la preparazione e la professionalità dei 
piloti. 

Carri armati 

Oltre ai simulatori di volo, gli esercizi impiegano anche 
altri strumenti computerizzati per l’addestramento del¬ 
le truppe: i simulatori di tipo e 1 simulatori per la guida 
dei carri armati. Anche in questi casi il problema fon¬ 
damentale rimane quello di eliminare innanzitutto 1 ri¬ 
schi per l'uomo e in secondo luogo quello di ridurre i 
costi di esercizio. 



I-2-3-4 - Un sistema di simulazione 
viene utilizzato anche per studiare 
il comportamento del guidatore in 
determinate condizioni critiche e 
per ottimizzare la progettazione di 
un veicolo sul piano della sicurezza. 
Per concessione di Evans & 
Sutherland e di Daimler Benz. 

5 - La simulazione è fondamentale 
anche nella fase di progettazione, 
quando occorre verificare il 
comportamento di alcuni 
componenti in varie situazioni 
d’uso. Nell’immagine il sistema di 
sterzo, le sospensioni, i cuscinetti 
e i pneumatici di una Ford Bronco. 
Per concessione di Evans & 
Sutherland e di Mechanical 
Dynamics Ine. 
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SIMULATORI DI VOLO MADE IN G.B. 


Nel mondo della computer grafica, l’Inghilterra non 
ha affatto una posizione di rilievo: le cose più impor¬ 
tanti vengono fatte negli Stati Uniti o in Giappone. 
Ma esiste un unico settore in cui l’industria inglese è 
imbattibile: quello dei simulatori di volo. 

Nel Sussex, precisamente a Crawley, ha infatti sede 
una delle tre più qualificate aziende produttrici di 
flying simulator, la Rediffusion Simulation. 

Ogni apparecchio costruito dalla azienda inglese ri¬ 
chiede 18 mesi di lavoro. 

Ogni anno vengono venduti 10 sistemi completi. 

A parte gli aspetti meccanici che determinano la estre¬ 
ma veridicità dei movimenti della cabina, ciò che ha 
fatto entrare questa azienda nel ristretto numero dei 
big è l’estrema qualificazione nella creazione delle im¬ 
magini con il computer. 


200 gradi per 40 

Dall’interno della cabina il pilota ha infatti una visio¬ 
ne estremamente realistica di 200 gradi sul piano oriz¬ 
zontale per 40 gradi in verticale di tutto ciò che lo 
"circonda", visione che viene animata in tempo rea¬ 
le grazie al computer e ad un potente database. 

Le immagini che vi sono contenute descrivono un ter¬ 
ritorio con un raggio di circa 15 miglia attorno all'ae¬ 
roporto e presentano diversi gradi di realismo in 
relazione alla distanza cui si trova l’aereo, dato che gli 
oggetti che si trovano all’orizzonte non sono descritti 
con il medesimo dettaglio di quelli in primo piano. 
Al momento la grafica dei simulatori di volo rappre¬ 
senta il punto più avanzato della ricerca per quanto 
riguarda la computer animation. 



Simulare il volo di un aereo serve anche ai progettisti per verificare 
la congruità di un progetto, come nel caso di questo Boeing 757. 


Per concessione di Evans & Sutherland e di Rediffusion Simulation. 








Nei sistemi di simulazione più raffinati l'operatore agisce sui comandi alle sue decisioni, come nel caso di questo caccia F 15. 

del velivolo mentre il paesaggio attorno a lui si modifica in relazione Per concessione di Evans & Sutherland. 


1000 poligoni 

Una immagine viene infatti realizzata utilizzando qual¬ 
cosa come 1000 poligoni visti in prospettiva con det¬ 
tagli, colori e dimensioni diverse e con una risoluzione 
di 600 per 700 pixel. 

Per generare immagini di questa complessità alla ve¬ 
locità di 25 immagini per secondo, ritmo che garanti¬ 
sce un suffciente grado di realismo e che consente una 
risposta reai time dell’apparecchiatura alle decisioni 
del pilota, occorre ovviamente lavorare con un hard¬ 
ware particolarmente potente, ma soprattutto assai 
specializzato. 

Un hardware specializzato 

Il compito di produrre le immagini, per questo moti¬ 
vo è stato distribuito tra una serie di processori che 
operano contemporaneamente su diverse parti del 
problema suddividendo l'immagine in tanti sottosiste¬ 


mi. I flying simulator della Rediffusione Simulation uti¬ 
lizzano i processori grafici della Evans & Sutherland, 
un nome prestigioso e storico nella computer grafica, 
che vengono accoppiati ad un computer a 32 bit del¬ 
la Gould. 

Il costo del solo dispositivo di generazione delle im¬ 
magini, che rappresenta una parte, anche se visibil¬ 
mente importante dell’intero simulatore, è di circa 1 
milione di sterline, il che rappresenta 1/5 del costo to¬ 
tale dell’apparecchiatura. 


Simulare in Italia 

Anche l'esercito e l’aeronautica italiana hanno fatto uso 
di simulatori nelle loro attività di addestramento. L’Ae¬ 
ronautica italiana per esempio dispone di due simu¬ 
latori per il caccia Tornado e di un modernissimo 
simulatore per la guida di elicotteri a Viterbo, mentre 
l’esercito dispone di simulatori per ì carri armati M60 
e Leopard. * 










LA SIMULAZIONE SCIENTIFICA 

Applicazioni 


Le possibilità di generare algoritmi in grado di genera¬ 
re automaticamente forme e superfici solide, rende la 
computer grafica particolarmente interessante in quel¬ 
le applicazioni scientifiche in cui per ricerca o appro¬ 
fondimento, occorre ricostruire una determinata realtà 
analizzandone le componenti "geometriche” principali. 
Tutte le attività scientifiche dunque che hanno la neces¬ 
sità di ricostruire le forme geometriche della realtà per 
studiarle, possono utilmente fare ricorso alla computer 
grafica. 

Campo di elezione principale dunque la scienza che stu¬ 
dia e analizza la forma dei minerali e dei componenti chi¬ 
mici di cui è fatta la terra: la cristallografia. 

Ma anche la chimica, la biologia e la medicina, che nel¬ 
la possibilità di simulazione del computer trovano un va¬ 
lidissimo aiuto. 

Varie forme cristallografiche piuttosto che chimiche, pos¬ 
sono essere viste infatti come l'unione o l'intersezione 
di un insieme di solidi di base variamente combinati tra 
di loro. 

Modelli solidi 

Gli scienziati hanno sempre avuto bisogno di utilizzare 
modelli solidi per lo studio dei componenti chimici, piut¬ 
tosto che delle molecole o dei cristalli. Prima dell’av¬ 
vento dei calcolatori 1 modelli di questo tipo venivano 


costruiti "solidamente” utilizzando modellini in filo di fer¬ 
ro, cartone, gesso o legno. Nelle Università o nei centri 
di ricerca, la dimostrazione della dimensione di una de¬ 
terminata molecola era affidata a questi rudimentali e 
statici simulatori. 

Ora i modelli solidi sono stati in parte sostituiti con siste¬ 
mi di modellazione legati al calcolatore e programmi di 
simulazione di questo tipo sono piuttosto numerosi. 
Oltre che negli ambienti di studio, la modellazione con 
il computer trova larga applicazione anche nei labora¬ 
tori di ricerca delle case farmaceutiche per esempio, 
dove i tecnici stanno facendo largo uso della computer 




In alto. A partire dai dati 
radiografici è possibile ricostruire 
l’immagine di una sostanza di 
struttura reticolare ignota. Le 
facce sono delimitate dalle linee 
blu, mentre quelle rosa indicano le 
congiungenti vettoriali che 
consentono la manipolazione del 
modello. 

A sinistra. La modellazione con il 
computer è ampliamente utilizzata 
in cristallografia per simulare e 
studiare le forme di minerali. In 
questo caso si tratta di un cristallo 
di sfalerite. 
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grafica per modellare nuovi composti in grado di legarsi 
con altre molecole. Lo scopo di uno studio di questo ti¬ 
po è ovviamente legato alla possibilità di realizzare far¬ 
maci con maggior efficacia e minori effetti collaterali. 


Poliedri 

In cristallografia, per esempio, lo studio della forma del 
poliedro, la figura geometrica con più lati, ha sempre 
rivestito un ruolo di importanza primaria. Questa forma 
risulta infatti dalla combinazione delle particolari pro¬ 
prietà chimico-fisiche del cristallo e del mezzo nel qua¬ 
le si forma. 

Lo studio delle forme dei poliedri consente quindi di ri¬ 
salire alle caratteristiche del cristallo stesso e dell'am¬ 
biente in cui si è formato. 

Ma lo studio di_queste forme non è sempre agevole, e 
anzi la difficoltà aumenta mano a mano che le associa¬ 
zioni di forme diventano più complesse o che le dimen¬ 
sioni dei cristalli divengono più ridotte. Proprio per 
questo motivo hanno così tanta importanza le metodolo¬ 
gie di simulazione. 



I mezzi tradizionali 


Fino a non molti anni fa lo studio delle forme dei cristal¬ 
li era condotto sulla base della osservazione utilizzando 
metodi fisici come la microscopia elettronica, 1 raggi x, 
la goniometria. 

Solo da qualche tempo ai procedimenti classici si è ag¬ 
giunta anche la simulazione con il computer che riesce 
a mettere in evidenza i meccanismi di crescita di un cri¬ 
stallo, le relazioni tra struttura e forma, tra forma e fatto¬ 
ri esterni. 
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In alto. Anche in medicina la 
simulazione del comportamento 
delle cellule è molto utilizzata per 
comprendere il funzionamento di 
alcune complesse reazioni 
chimiche. Nella immagine le cellule 
sanguigne che assorbono anidride 
carbonica: un’esperienza 
irrealizzabile con altri sistemi di 
visualizzazione. 

Animazione di Susan Van Baerle. 

A sinistra. La macromolecola della 
proteina è il soggetto di questa 
immagine in cui la coda 
luminescente è stata prodotta con 
più esposizione della pellicola delle 
diverse elaborazioni. 






L’elaboratore oltre che per simulare, serve anche per vedere meglio e di 
più una determinata porzione di realtà. È il caso appunto di queste struttu¬ 
re molecolari di una proteina di legame dello zucchero. Sono state elimina¬ 
te una grande quantità di atomi che costituiscono la molecola, mentre le 


ragnatele arancioni e gialle costituiscono le posizioni e relazioni degli atomi 
di alfa-carbonio. 

Nella immagine la mappa blu indica la densità elettronica e definisce la re¬ 
gione di legame dello zucchero. 


Diversi temi 

I metodi di simulazione sono diversi in relazione al tipo 
di problema affrontato e al supporto matematico che 
sfruttano. 

In particolare possiamo dire che i temi affrontati sono 
la determinazione delle facce che compaiono con mag¬ 
gior frequenza in un determinato cristallo data una strut¬ 
tura cristallina e lo studio del meccanismo di 
associazione di determinate elementari unità atomiche 
a formare determinati poliedri. 

Ma le tecniche di computer grafica sono ovviamente 
molto utili anche quando si opera in altri campi, come 
è appunto quello della biologia. 

La biologia 

In numerosi centri di ricerca sono infatti in corso lavori 
di simulazione dell’attività cellulare. È così possibile stu¬ 
diare graficamente lo sviluppo delle cellule analizzan¬ 
done l'accrescimento e determinando l'influenza degli 
agenti esterni. 


Le ipotesi più ambiziose in questo campo prevedono ad¬ 
dirittura per il futuro la possibilità di simulare la ripro¬ 
duzione delle cellule del corpo umano. 

La speranza è quella di riuscire a studiare la suddivi¬ 
sione di una singola cellula fino alla formazione di un em¬ 
brione completamente sviluppato. 


La simulazione scientifica trova larga applicazione an¬ 
che in quei casi in cui è necessario studiare complessi 
organismi del corpo umano. È il caso, per esempio, del 
cuore diventato soggetto di un modello computerizzato 
del fusso del sangue. 

Il computer genera diagrammi che 1 ricercatori compn- 
gono per creare il quadro di un cuore che batte a due 
dimensioni. Centinaia di puntini che rappresentano le 
particelle del sangue, scorrono attraverso la valvola car¬ 
diaca allungando le pareti elastiche del cuore e crean¬ 
do vortici. 

È questa un’altra delle mille applicazioni scientifiche che 
il computer rende possibile al servizio della vita umana 
e del suo miglioramento. 71 


Un cuore pieno di bit 



LA GEOMETRIA IRREGOLARE 


Nella simulazione scientifica rientrano anche ovvia¬ 
mente le scienze della natura, cioè le discipline che 
si pongono il problema dello studio e della riprodu¬ 
zione delle forme della natura. 

In questo ambito il problema è ovviamente quello della 
riproduzione di forme il più possibile naturali, e qui, 
come già in altre occasioni, svelano la loro validità i 
numeri frattali. Quando infatti nel 1967 in un famoso 
articolo pubblicato sulla rivista inglese Science, 
“Quanto è lunga la costa di Gran Bretagna" il mate¬ 
matico Mandelbrot aprì la strada a uno dei settori più 
interessanti della matematica applicata, non erano an¬ 
cora chiare del tutto le conseguenze di quella teoria. 
Con 1 numeri frattali è infatti possibile spiegare e ri¬ 
costruire la grande quantità di forme che si manife¬ 
stano nello stesso modo in grandezze diverse: un 
frammento di roccia è simile alla montagna da cui si 
è staccato, 1 rametti di un albero hanno la stessa strut¬ 
tura del tronco e dei rami. Lo stesso livello di irrego¬ 
larità si riscontra a parecchi piani di osservazione 
diversi in molte situazioni e un esempio tipico è pro¬ 
prio quello della linea costiera (punto di partenza del¬ 
l'analisi di Mandelbrot), con baie e promontori che a 
distanza non vengono colti nella loro individualità, ma 
che diventano evidenti mano a mano che ci si avvicina. 
La teoria di Mandelbrot permette appunto di ricostrui¬ 
re queste irregolarità e di ricondurle, con una proce¬ 
dura non casuale oppure casuale ad una serie di 
formule collegate ai numeri frattali. 

I frattali tra l'altro trovano la loro applicazione anche 
in situazioni non direttamente collegate alla simulazio¬ 
ne della natura, ma anche ad altri settori dell'attività 
umana quali ad esempio la trasmissione del rumore, 
la variazione dei prezzi in economia o lo studio degli 
ammassi galattici. 

Del resto è lo stesso Mandelbrot che dichiara: “Le ap¬ 
plicazioni sono tantissime quanto è vasto l'arco abbrac¬ 
ciato dal contesto stesso: alcune sono semplicissime 
e molto pratiche. Prendiamo per esempio la superfi¬ 
cie di un metallo dopo che è stata spaccata. In metal¬ 
lurgia è assai importante saper descrivere la natura 
delle superfici infrante e la mia geometria è in grado 
di farlo. In metallurgia 1 frattali vengono usati sempre 


più spesso per analizzare la struttura dei metalli. Al¬ 
tre applicazioni riguardano per esempio l'ingegneria 
chimica, nella progettazione grafica di batterie per cal¬ 
colatrici e computer, batterie supercompatte per l’al¬ 
ta tecnologia. Altre applicazioni sono invece di natura 
più concettuale, come lo studio delle turbolenze, va¬ 
le a dire la trasformazione da irregolare a regolare 
del flusso di un liquido". 


Franctal Planetrise, un mondo immaginario creato partendo da 
forme naturali. Diversi tipi di terreno possono essere generati 
cambiando alcune variabili alle equazioni frattali. (Copyright 1982, 
Benoit B. Mandelbrot) 







GLOSSARIO DI COMPUTER GRAFICA 

Terminologia 


Presentiamo in questa prima parte una sene di termi- . 
ni di uso assai comune nella pratica di computer gra¬ 
fica e che sono stati usati a volte nel testo. 

Algoritmo: è l'insieme di passi matematici che 
sono necessari per lo svolgimento e il completamen¬ 
to di un singolo compito. 


Animazione: molto usata nella comunicazione 
pubblicitaria viene ora impiegata anche da chi opera 
con i computer, anche se richiede attrezzature note¬ 
volmente potenti. È sostanzialmente una tecnica di 
composizione del disegno che consente di creare l'il¬ 
lusione del movimento accostando diverse immagini 
con piccoli cambiamenti di posizione. 


CAD: Computer Aided Design, ovvero progetta¬ 
zione assistita dall’elaboratore. È una attività che sta 
incontrando sempre maggiore successo da'quando i 
programmi CAD sono installabili anche su personal 
computer di costi limitati. 


CAM: Computer Aided Manifacturing, ovvero fab¬ 
bricazione assistita dal computer. Viene spesso usata 
in relazione a CAD e indica un processo di progetta¬ 
zione, produzione e controllo integrato controllato dal¬ 
l’elaboratore. In altre parole rappresenta il modo di 
produrre del futuro, quando robot e sistemi di visio¬ 
ne e di tatto artificiale sostituiranno gli uomini nelle fun¬ 
zioni più ripetitive. 


Coordinate: sistema di assi X e Y che delimita¬ 
no un piano e servono da riferimento per la composi¬ 


zione di un disegno piano. Quando dalla progettazione 
in 2D si passa a quella in 3D si aggiunge un quarto as¬ 
se, lo Z. 


Cursore: simbolo visivo sullo schermo, talora lam¬ 
peggiante che ìndica il punto di controllo in cui andrà 
a incidere l’operazione di immissione dei dati da ta¬ 
stiera. Rappresenta in altre parole una specie di pun¬ 
tatore. 


Dentellatura: indica l’aspetto a “scaletta” tipi¬ 
co delle linee diagonali in una matrice di pixel sugli 
schermi grafici a bassa risoluzione. Quanto più è evi¬ 
dente l'effetto di dentellatura, tanto più bassa è la ri¬ 
soluzione dell’output grafico. 


Digitalizzazione: processo di conversione di 
una immagine in codici numerici che siano riconosci¬ 
bili dall’elaboratore. 


Elaborazione di immagine: m inglese 

viene chiamata Image Processing e ìndica una attivi¬ 
tà di elaborazione della immagine in genere fotogra¬ 
fica, ma anche radiografica, secondo procedimenti di 
digitalizzazione per il riconoscimento della forma e l’ot¬ 
timizzazione della immagine. Uno dei casi tipici di ela¬ 
borazione di immagini riguarda l’attività fotografica 
dallo spazio. L’immagine inviata dal satellite deve es¬ 
sere trattata dal computer per evidenziare le aree di 
interesse, come per esempio le zone coltivate, quelle 
abitate, quelle con boschi, 1 corsi d’acqua ecc. L’ela¬ 
borazione dell’immagine fa largo uso di tecniche di 
attribuzione arbitraria dei colori per evidenziare una 
determinata realtà. 







I DIGITIZER 

Periferiche 


Torniamo su un argomento già affrontato nei primi capi¬ 
toli della nostra opera per approfondirlo meglio e forni¬ 
re una serie di informazioni che lo definiscono 
maggiormente dal punto di vista delle sue applicazioni 
pratiche: la tavoletta grafica o come si usa dire il di- 
gitizer. 

Strumento principe di qualsiasi applicazione CAD, il di- 
gitizer è un dispositivo di input che svolge diverse fun¬ 
zioni: esegue il controllo del cursore, seleziona una voce 
in un menu, traccia figure geometriche o a mano libe¬ 
ra. Un digitizer può raccogliere i dati sia a punti singoli 
che a flusso. 

Nel primo modo l’operatore segna aH'mterno di una de¬ 
terminata area alcuni punti e l’elaboratore provvede ad 
unire automaticamente questi punti con una linea. L'u¬ 
tente può in questo modo analizzare rapidamente alcu¬ 
ni oggetti, lasciando all'elaboratore il compito di 
completare il disegno nei dettagli. 

Nel funzionamento a flusso, o continuo, i punti sono im¬ 


messi continuamente durante, per esempio, una opera¬ 
zione di tracciatura di un cerchio o di un arco. Il sistema 
è decisamente più veloce del precedente, ma richiede 
una circuiteria di maggior livello. 

Cinque tipi 

I principali tipi di digitizer sono cinque: acustici, elettro- 
magnetici, elettrostatici, magnetostrittivi e resistivi. 

II digitizer acustico è costituito da uno stilo che incorpo¬ 
ra due contatti elettrici separati da uno spazio: al pas¬ 
saggio della corrente i due contatti generano un’onda 
acustica rilevata da due o più microfoni disposti lungo 
l’asse delle X e degli Y. Il tempo impiegato dall'onda 
a raggiungere i due microfoni determina la posizione 
dello stilo. I digitizer di questo tipo non sono sensibili al¬ 
le interferenze elettriche e magnetiche e hanno una ri¬ 
soluzione di 200 lmee/pollice. 
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Nelle stazioni di lavoro più 
avanzate, il digitizer è uno 
strumento di pratica corrente. 








Elettromagnetici 

Alla base del funzionamento di questi digitizer stanno 
1 campi elettromagnetici che vengono trasmessi sia dallo 
stilo alla tavoletta, sia dalla tavoletta allo stilo. Sotto la 
superfice della tavoletta stanno una rete di fili collegati 
mediante diodi. La posizione dello stilo viene rilevata dai 
cambiamenti nella fase del campo magnetico della gri¬ 
glia. I digitizer di questo tipo non hanno sostanzialmen¬ 
te controindicazioni e sono infatti al momento quelli con 
la maggior diffusione in ambito CAD. La loro tecnolo¬ 
gia dipende dalla elettronica di controllo che può esse¬ 
re integrata in un solo minuscolo chip. 

Elettrostatico 

I digitizer di questo tipo includono una griglia di fili cui 
vengono applicati degli impulsi elettrici. 

II campo elettrico generato viene in questo caso rileva¬ 
to dallo stilo e la posizione del cursore è determinata dal¬ 
le variazioni in fase o in ampiezza. 

Ogni fenomeno che possa alterare l'accoppiamento ca- 
pacitativo tra lo stilo e la tavoletta varia il livello di pre¬ 
cisione del sistema. Quindi campi magnetici, umidità o 
oggetti metallici sulla superficie della tavoletta posso¬ 
no causare gravi disturbi di funzionamento. 

Magnetostrittivo 

Sostanzialmente simili a quelli acustici, nei digitizer ma- 
gnetostrittivi un impulso proveniente dallo stilo o dai fili 
della griglia viene rilevato dai bordi della tavoletta op¬ 
pure da un sensore disposto all’interno dello stilo stes¬ 
so. Le coordinate sono calcolate automaticamente in 
relazione al tempo impiegato dall’impulso per raggiun¬ 
gere il sensore. L'inconveniente dei digitizer di questo 
tipo è di essere sensibili ai campi magnetici e di dover 
essere rimagnetizzati periodicamente per mantenere co¬ 
stante il campo magnetico di base. 


Resistivo 

Sono il modello più recente e vengono utilizzati nelle ap¬ 
plicazioni in cui occorrono tavolette grafiche trasparen¬ 
ti, cioè prive di reticoli di fili. Nella tavoletta viene infatti 
incorporato un materiale dielettrico (vetro, plastica) ri¬ 
coperto di materiale resistivo: tra i due materiali viene 


effettuato un collegamento elettrico collocando dei con¬ 
tatti regolari lungo 1 lati della tavoletta alla distanza di 
8 cm l'uno dall'altro. Un rilevatore capta e amplifica le 
correnti indotte nello strato resistivo, determinando la 
posizione della tavoletta. Il livello di precisione dipen¬ 
de dalla uniformità di spessore dello strato resistivo, ma 
il vantaggio per l’utilizzatore è che i digitizer di questo 
tipo sono insensibili ai campi magnetici e alle condizio¬ 
ni ambientali. 


Il digitizer con cursore è dotato di un sistema di incrocio che serve per 
puntare esattamente l'oggetto da segnalare. 
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I DIGITIZER: come scegliere 


L'offerta di tavolette grafiche sul mercato è notevole, 
anche perché, al momento di digitizer viene conside¬ 
rato più ancora di mouse, joystick o trackball, il siste¬ 
ma di input dei dati più comodo e versatile in campo 
CAD. 

I modelli sono tanti e l'utente si trova spesso a dovere 
scegliere tra due tipi apparentemente identici. 

Per facilitare la scelta e comunque per definire dei 
criteri di valutazione oggettiva della qualità di ogni pro¬ 
dotto abbiamo preparato una piccola serie di carat¬ 
teristiche da osservare. 

Naturalmente nulla è assoluto e la scelta dipende da 
tanti fattori, tra 1 quali, determinanti, l'uso e la dispo¬ 
nibilità economica. 


1) Il livello di risoluzione: più basso è il livello di riso¬ 
luzione, meno definita è l'immagine, ma anche più ele¬ 
vata la velocità operativa e minore il costo. Il mercato 
presenta modelli che arrivano anche a 1000 li¬ 
nee/pollice. 

2) Il tipo di interfaccia: di solito è la conosciutissima 
RS 232 

3) La presenza di alimentatori esterni: in alcuni casi, 
ma sono i modelli più costosi, l’alimentazione è incor¬ 
porata. 

4) La manutenzione: i digitizer sono attrezzi, come ab¬ 
biamo potuto constatare dalle brevi descrizioni, al¬ 
quanto delicati e dunque disporre di una assistenza 
valida è fondamentale. 



Servendosi della penna del 
digitizer l’operatore può 
scegliere su un menù il 
simbolo dell’operazione da 
compiere. 








GAME MAKER 

Software 


Game Maker della Activision è un particolare package 
in grado di creare ottimi e completi videogiochi. Unica 
dote richiesta è un po’ di fantasia e la pazienza di leg¬ 
gere il voluminoso e chiaro (anche se in inglese) libret¬ 
to di istruzioni. L'apprendimento del funzionamento di 
Game Maker è infatti agevolato da un rapido corso gui¬ 
dato ed anche da una serie di file contenenti scene, ef¬ 
fetti sonori, sprite e musiche contenuti sul retro del disco. 
Un elenco dei vari file è riportato nelle ultime pagine 
del manuale. Un comodo Reference Booklet riassume 
tutti i più importanti comandi sia delle varie parti del kit 
sia del linguaggio di programmazione dell’editor. Una 
caratteristica fondamentale del programma realizzato da 
Garry Kitchen è l'utilizzo completo del joystick per ac¬ 
cedere ai diversi menu, selezionare i comandi ed an¬ 
che programmare le istruzioni in base al semplice 
linguaggio contenuto nell’EDITOR. Prima di presenta¬ 
re più dettagliatamente Game Maker ancora una noti¬ 
zia che dovrebbe sconfiggere le diffidenze degli ultimi 
scettici. Il programma contiene numerosi giochi dell’Ac- 
tivision come Megamania e Pitfall che possono essere 
modificati e sezionati. 

Il programma è composto da 5 utility che permettono di 


realizzare il videogioco a blocchi editando grafica di fon¬ 
do, suono ed effetti e l’animazione. 

Scene Maker 

Con questo programma grafico è possibile realizzare tut¬ 
ti gli sfondi desiderati. Molto versatile ha numerose e 
classiche opzioni come un comodo zoom, la possibilità 
di copiare sezioni dello schermo, di disegnare a mano 
libera, tracciare cerchi e box. Abbastanza approssima¬ 
tiva è l’opzione di riempimento. Il disegno può essere 
realizzato a quattro colori selezionabili in qualsiasi 
momento. 


Sprite Maker 

Questo classico creatore di sprite viene utilizzato per de¬ 
finire i vari caratteri ed oggettivi che devono essere ani¬ 
mati. Ogni gioco è in grado di contenere fino ad 8 sprite 
animati contemporaneamente. Lo sprite può essere ad 
un colore oppure a quattro. 



Lo Scene Maker vi permette di 
realizzare i fondali del gioco. 
L’opzione zoom evidenzia la parte 
dello schermo su cui state 
lavorando. 





GAME MAKER 
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Sound Maker 

Oltre alla musica sono gli effetti sonori che rendono più 
affascinante un gioco. Questo creatore di suoni è molto 
semplice da utilizzare grazie anche ad una grafica mol¬ 
to elementare. Sullo schermo sono rappresentate una se¬ 
rie di manopole e potenziometri che variano il sustain, 
il decay, l’attack, la frequenza ed il release di una nota 
e selezionare una delle quattro differenti onde sonore. 
Inoltre si possono modificare delay, volume, velocità ed 
anche la dinamica del suono inserendo un piccolo equa¬ 
lizzatore. 


Music Maker 

Questo collaudato programma è l’ideale per realizzare 
colonne sonore o musica d'accompagnamento. 

Music Maker permette di comporre brani utilizzando tre 
voci. Grazie ad un gran numero di comandi si possono 
arrangiare 1 brani musicali osservando direttamente sul¬ 
lo schermo la partitura. Quindi in pratica ogni brano mu¬ 
sicale deve essere “scritto” introducendo le diverse 
note sulla partitura. 


Esplosioni, barriti ed effetti sonori vari vengono generati con l’aiuto del 
Sound Maker. 


Editor 

Questo è il nucleo centrale del programma. Grazie al- 
l’Editor ed alla lunga serie di istruzioni contenute, si pro¬ 
gramma il videogioco utilizzando lo speciale linguaggio. 
In questo modo si dice ad uno sprite cosa deve fare, qua¬ 
le musica ascoltare, cosa succede quando uno sprite en¬ 
tra in collisione con un altro ect. ect. 

Una volta completato il gioco è anche possibile salvar¬ 
lo e quindi renderlo indipendente da Game Maker e, 
perché no, farlo giocare dagli amici. 




Con lo Sprite Maker è possibile 
disegnare fino ad 8 sprite che 
diventeranno poi personaggi od 
oggetti animati. 
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Linguaggi 


Identificare il Logo con il linguaggio di programmazio¬ 
ne come gli altri, magari più semplice o, banalità, per 
bambini, non solo è errato ma controproducente. 

Il Logo infatti è considerato dai suoi creatori non sem¬ 
plicemente, si fa per dire, un potente linguaggio di pro¬ 
grammazione, ma un ambiente di apprendimento. 

A conferma di ciò il fatto che le prime versioni del Logo 
“giravano” su grossi computer nell'arcinoto M.I.T. e che 
l’idea di Tartaruga, che oggi compare come sprite sul¬ 
lo schermo, all’origine era un robot collegato con dei 
fili alla CPU dotato di un portapenna che poteva non so¬ 
lo muoversi in qualsiasi direzione su una superficie, ma 
anche lasciare delle tracce di inchiostro, cioè di dise¬ 
gnare, ovvero di scrivere. Solo il gigantesco progresso 
nella miniaturizzazione dei microprocessori ha consen¬ 
tito l’ingresso del Logo nel mondo degli home compu¬ 
ter. È dunque un ambiente di apprendimento che con¬ 
sente ai novizi, ma dotati di reale interesse all’appren¬ 
dimento della programmazione e non solo ad interes¬ 
sati all’utilizzo di software già scritto di imparare avendo 
a disposizione uno strumento di lavoro e di studio che 
immediatamente visualizza l'operazione in atto. La po¬ 
tenza del linguaggio oltre che nella sua intrinseca sem¬ 
plicità, si può disegnare su un piano cartesiano senza 
conoscere la geometria cartesiana, sta nel fatto che le 


primitive del linguaggio hanno immediatamente un ri¬ 
scontro visivo. Insomma il Logo si potrebbe definire un 
linguaggio che lavora in un ambiente dove c'è un conti¬ 
nuo feedback visivo del contenuto delle funzioni. Per 
questo è considerato un linguaggio grafico semplifica¬ 
to. Ma non lo è. Anzi sia nelle idee di chi l’ha concepito 
che in alcuni usi attuali viene usato persino per esperi¬ 
menti di Intelligenza Artificiale. Chiarezza di sintassi, de¬ 
bugging facilitato, agilità nella gestione di stringhe e liste, 
proceduralità: sono i meriti fondamentali. Il Logo Com¬ 
modore è l'implementazione della versione originale 
realizzata dalla Terrapin Ine., una delle società, che as¬ 
sieme alla LCSI si occupa della implementazione e dif¬ 
fusione del linguaggio sui microcomputer. Anche questa 
versione non si differenzia da quella originale se non nel¬ 
la facilità di gestione di tutti gli sprite che possono risie¬ 
dere nella memoria di un Commodore e dei suoi sedici 
colori. Logo linguaggio procedurale significa, poter co¬ 
struire dei programmi secondo un criterio di modularità. 
Se voglio realizzare un disegno che consiste in molti qua¬ 
drati sistemati sullo schermo e di differenti misure il mio 
programma sarà costituito da un modulo base che pos¬ 
so chiamare, con il linguaggio di ogni giorno QUADRA¬ 
TO, che avrà la particolarità di avere una variabile 
corrispondente alle dimensioni del lato modificabile a 



Fin dal primo approccio un 
bambino di 7 anni può prendere 
confidenza con i comandi del 
LOGO. 
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piacere. In tal modo il programma di disegno di una se¬ 
rie di quadrati dovrà semplicemente risolvere il proble¬ 
ma della collocazione dell'origine del quadrato nei punti 
dello schermo che preferisco. Due allora le strade. Chi 
non conosce la geometria e le coordiante cartesiane po¬ 
trà far “camminare” la tartaruga, tenendo la penna al¬ 
zata (la primitiva ha come nome PENNASÙ) fino al punto 
desiderato e richiamare a quel punto il modulo- 
procedura QUADRATO cui verrà dato un contenuto al¬ 
la variabile corrispondente al valore del lato. Oppure 
usare la primitiva che posiziona la Tartaruga sul piano 
cartesiano e che richiede i classici due valori di ascis¬ 
se e ordinate. Non solo ma tutto il disegno che realizze¬ 
rete può essere salvato come superprocedura che 
contiene quel definito numero di procedure QUADRA¬ 
TO che avete utilizzato. Se date un nome a questa su¬ 
perprocedura potrete ancora utilizzarla assieme ad altre 
procedure per disegnare sempre più cose sullo scher¬ 
mo o richiamare il vostro disegno all'interno di un altro 
programma. Evidentemente non potete pretendere dal 
LOGO la velocità di esecuzione di altri linguaggi e quindi 
le performances grafiche che siete abituati a vedere 
scritte in Assembler o in Basic, ma proprio perché è un 
linguaggio e un ambiente di apprendimento vi rende¬ 
rete conto ben presto di quanto velocemente si impara¬ 
no gli artifizi di programma più abili, la gestione delle 



periferiche, la scrittura di programmi molto complessi 
e facilmente correggibili. L’importante, nella program¬ 
mazione non è non sbagliare ma saper velocemente do¬ 
ve si è sbagliato. Il LOGO vi ìndica facilmente quale dei 
mattoni-procedure ha in sè l’errore e dunque facilmen¬ 
te 1 programmi si correggono. 

Per chi volesse poi sperimentarsi sulla gestione delle 
tavolette grafiche il LOGO accetta valori provenienti dal¬ 
la Koalapad (che viene considerata come due paddles) 
come dai joystick in modo che il giovane computer ar- 
tist può cominciare a capire e realizzare procedure di 
disegno con input devices di questo tipo. 

Si parla molto di interattività macchina utente nel cam¬ 
po della microinformatica e probabilmente il Logo è uno 
dei linguaggi che meglio ha saputo interpretare la filo¬ 
sofia del dialogo utente-macchina. Non va infine dimen¬ 
ticato che la facilità con cui in Logo si possono gestire 
le liste fa sì che il LOGO si considerato tra i linguaggi 
più vicini sia al LISP che al PASCAL i linguaggi ad alto 
livello verso cui oggi 1 creativi dei computer si stanno 
orientando. 



In alto. Lo sprite editor del Logo 
Commodore. 

A sinistra. Un esempio degli sprite 
gestibili e generabili con le 
procedure del LOGO 
Commodore. 
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LA PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI 

Applicazioni 


Tra le tante attività che i computer possono compiere 
c’è anche quella di progettare se stessi. Niente di simi¬ 
le alle tragiche profezie degli scrittori di fantascienza sul 
mondo dominato dai computer che acquisiscono indi- 
pendenza, ma soltanto una efficiente applicazione del¬ 
le loro capacità di simulazione. 

Nella nostra società, che amiamo definire a tecnologia 
avanzata, c'è un piccolo fondamentale protagonista che 
qualche volta passa inosservato e si nasconde dietro le 
spalle di altri: il microprocessore. 

Il microprocessore o chip o circuito integrato, è il vero 
motore di molti degli strumenti o delle macchine che 
usiamo ogni giorno: automobili, lavatrici, telefoni, oro¬ 
logi ospitano infatti le minuscole piastrine di silicio. E 
sempre più troveremo microprocessori negli apparec¬ 
chi che usiamo, tanto è vero che il mercato mondiale del¬ 
la microelettronica è destinato a raddoppiare nel giro 
di cinque anni mentre il mercato europeo passerà dai 
4430 milioni di dollari del 1985 ai 10.700 milioni del 1990. 
Ma chi progetta, chi disegna i microcircuiti stampati nei 
microprocessori? 

Protagonista di questa attività di progettazione è la com¬ 
puter grafica. 


Il CAE 

Perché altri computer, chiamati stazioni CAE, cioè Com¬ 
puter Aided Engineering, vengono utilizzati proprio per 
l'attività di progettazione. 

Con ì loro display grafici ad alta risoluzione questi sistemi 
mirano a sostituire il blocco da disegni, la calcolatrice, 
i prototipi e praticamente tutti gli strumenti di lavoro fi¬ 
nora utilizzati dagli ingegneri nelle diverse fasi di svi¬ 
luppo della progettazione, dalla formulazione dei 
concetti iniziali all’avvio della produzione. 

La necessità di utilizzare stazioni di lavoro dedicate è tra 
l'altro, una spinta che viene proprio dal mercato, per¬ 
ché continuamente si moltiplicano le occasioni per la 
progettazione di nuovi circuiti. 


Custom 

Infatti oltre ai microprocessori standard, quali quelli Mo¬ 
torola piuttosto che Intel o altri, poco flessibili all’inte¬ 
grazione “su misura", sempre di più si stanno diffonendo 
i microprocessori costruiti su misura per le esigenze del 


cliente, ì cosiddetti circuiti “custom" o “semicustom" 
progettati per svolgere uno specifico compito proprio 
in quella particolare applicazione e non per altre. 

Chi produce lavatrici, cruscotti per automobili, apparec¬ 
chiature di telecomunicazioni, sistemi di guida per mis¬ 
sili, vuole avere a disposizione non un circuito generico 
sul quale adattare il proprio progetto, ma un componente 
pensato apposta per la sua applicazione per potere sfrut¬ 
tare meglio le caratteristiche del suo progetto e limita¬ 
re le possibilità di gestione del chip. 

Simulare 

Da qui un grande lavoro di progettazione che trova nel¬ 
le stazioni CAE il suo strumento ideale. 

La progettazione con il computer permette infatti di ve¬ 
rificare se il progetto del microprocessore che deve in¬ 
tegrare numerosi componenti, transistor, resistori, e 
realizzare decine di collegamenti, frutto dell'idea del 
progettista, o meglio del team di progettisti, ha davve¬ 
ro qualche possibilità di funzionamento. 

In altre parole le tecniche CAE consentono di verifica- 


Una stazione di lavoro Chip Station della Mentor Graphics per la progetta¬ 
zione di microprocessori a larghissima scala d’integrazione. 
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LA PROGETTAZIONE 
DEI CIRCUITI 


co, tensioni e altro sono 1 parametri che di volta in volta 
o contemporaneamente possono essere mutati per simu¬ 
lare carichi di lavoro diversi. 

Le stazioni di lavoro C AE inoltre permettono di effettuare 
queste simulazioni prima ancora che i singoli transistori 
siano stati descritti esattamente e dettagliatamente. 


Le caratteristiche 


re, prima della produzione, se una certa funzione con¬ 
cettualmente valida è davvero realizzabile, se i compo¬ 
nenti scelti sono quelli giusti, se i transistori hanno le 
caratteristiche previste. 


Tra le prestazioni caratteristiche delle stazioni CAE co¬ 
sì troviamo: la possibilità di acquisire lo schema, cioè 
di memorizzare un diagramma circuitale disegnato sul¬ 
lo schermo con tutte le informazioni relative alla colle- 
gabilità e alla funzione delle singole parti; 



A sinistra - Come in un gioco di sca¬ 
tole cinesi, il computer permette di 
vedere particolari sempre più picco¬ 
li: dalla scheda madre al microproces¬ 
sore, fino alla più microscopica 
traccia. 

A destra - La pianta dell’impianto elet¬ 
trico di un laboratorio per lo svilup¬ 
po di circuiti integrati, disegnata con 
l’ausilio di un sistema CAE. 


Diverse condizioni 

Tutto questo grazie alla possibilità per il progettista di 
disegnare e poi simulare con software adatto il compor¬ 
tamento di ogni singolo transistore nelle vane condizio¬ 
ni ambientali e di uso e quello del circuito nel suo 
insieme. 

82 Temperatura di esercizio, grado di umidità atmosferi- 


la simulazione logica per verificare se un circuito è in 
grado di attuare determinate sequenze e combinazioni 
di funzioni; 

l’analisi dei tempi di funzionamento del circuito per ve¬ 
rificarne la velocità e l’eventuale presenza di difetti di 
temporizzazione; 

la possibilità di collegamento con calcolatori più poten¬ 
ti per altri tipi di simulazione. 


























































Lo schema 

L’acquisizione degli schemi è la funzione che consente 
al progettista di formulare un progetto estraendo i com¬ 
ponenti da una biblioteca e collegandoli tra di loro. 
Questa è la fase iniziale di qualsiasi progetto, sostanzial¬ 
mente una specie di blocco di appunti sul quale il pro¬ 
gettista "schizza” la sua idea del circuito e lo realizza 
utilizzando gli elementi tolti dalla biblioteca. 

La biblioteca dei componenti viene spesso realizzata dal¬ 
lo stesso disegnatore che traccia un simbolo rappresen¬ 
tante un determinato componente, lo immagazzina con 


un nome, e lo può richiamare quando necessario piaz¬ 
zandolo nel disegno senza doverlo ridisegnare ogni 
volta. 

I vari simboli possono poi essere combinati tra di loro 
in una qualsiasi maniera, secondo le abitudini del pro¬ 
gettista o le necessità del progetto e successivamente 
è possibile memorizzare l’insieme richiamandolo al mo¬ 
mento dell’uso. Così la progettazione con il computer 
consente di copiare una parte del circuito e di riprodurla 
in altra parte, ribaltare l’immagine e così via secondo 
tecniche che sono quelle tipiche della progettazione as¬ 
sistita dal computer. 83 
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LO SCANNEI 

* 

Periferiche grafiche 


Per tutte quelle organizzazioni e strutture che utilizzano 
sistemi di progettazione assistita dal computer in ambi¬ 
to CAD o CAE, una delle esigenze primarie è quella di 
disporre della documentazione tecnica necessaria allo 
svolgimento dell’attività quotidiana direttamente in for¬ 
mato digitale. Manuali, specifiche tecniche su alcuni ti¬ 
pi di componenti, elenchi di componenti da assemblare 
o di normative tecniche, debbono poter essere acces¬ 
sibili direttamente su supporto magnetico per potere 


sfruttare fino in fondo i vantaggi dell’elettronica. 

Per il momento però buona parte della documentazio¬ 
ne di questo tipo viene invece realizzata o è comunque 
disponibile sul più tradizionale supporto cartaceo. Oc¬ 
corre quindi disporre di una metodologia in grado di tra¬ 
sferire questo tipo di informazioni dalla carta al supporto 
magnetico. Questo strumento esiste e si chiama scanner, 
o dispositivo di scansione. 

Le apparecchiature a scansione sono in grado di leg- 

A sinistra - Lo scanner si presenta co¬ 
me un mobile di dimensioni compat¬ 
te che contiene l’intero sistema e il 
lettore ottico, a cui è collegata una 
stazione di lavoro da cui l’operatore 
controlla le varie operazioni. 

1 -1 caratteri vengono letti attraver¬ 
so l’analisi della forma che avviene gra¬ 
zie all’utilizzo dell’intelligenza artificiale 
e di un software che permette allo 
scanner di riconoscere caratteri di 
fonti, stili e corpi differenti in un uni¬ 
co documento. 

2 - Se un carattere ha caratteristiche 
irregolari, viene evidenziato sullo 
schermo per permettere all’operato¬ 
re l’identificazione e la conferma della 
corretta lettura da parte dello 
scanner. 

3-11 sistema è in grado di imparare, 
attraverso un vero e proprio “cor¬ 
so” a riconoscere una vasta gamma 
di caratteri, simboli tecnici e mate¬ 
matici. 
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gere i disegni tecnici secondo due diverse modalità: 
riconoscimento dei caratteri, siano essi numeri, cifre, let¬ 
tere e così via, trasformazione di ogni segno in bit digi¬ 
tali da immagazzinare e successivamente elaborare. 

Il riconoscimento dei caratteri 

Le apparecchiature in grado di riconoscere i caratteri 
appartengono all’area della Optical Character Recogni- 
tion, OCR, e sono basati su una serie di algoritmi utiliz¬ 
zati per la identificazione dei caratteri o dei testi, facendo 
in continuo riferimento ad ampi database memorizzati 
che contengono proprio quella serie di simboli che ver¬ 
ranno letti dalla macchina. 

Il carattere riconosciuto viene convertito in codice ASCII 
in un byte digitale a 7 bit e successivamente memoriz¬ 
zato od elaborato. 

La mappa di bit 

Nella tecnica che trasforma ogni segno in bit digitali e 
che viene chiamata a mappa di bit, la scansione del do¬ 
cumento avviene secondo una configurazione raster, 
cioè secondo un insieme preordinato di linee di scan¬ 
sione programmate in modo da garantire una esplora¬ 
zione uniforme della superficie interessata. 

Lungo ogni linea il dispositivo di lettura identifica migliaia 
di punti individuali (i pixel) che possono contenere op¬ 
pure no un segno identifico come cifra binaria. 

Nella maggior parte dei casi queste attrezzature opera¬ 
no con una risoluzione di 200/300 punti per pollice e so¬ 
no quindi in grado di ricostruire con sufficiente dettaglio 
qualsiasi tipo di documento tecnico. Per alcune appli¬ 
cazioni particolari esistono anche scanner con un gra¬ 
do di risoluzione di 1000 punti per pollice. 

Quando viene usata la tecnica del riconoscimento dei 
caratteri e quando invece quella a mappa di bit? 

Il primo sistema ha ovviamente dei limiti che sono in re¬ 
lazione alla varietà dei caratteri da riconoscere, alle di¬ 
mensioni della memoria di immagazzinamento, alla 
rapidità di associazione del dato inputtato con il data ba¬ 
se stesso. Nei casi in cui dunque ci si trovi di fronte a 
documenti con una grande varietà di caratteri si prefe¬ 


risce ricorrere alla tecnica della mappa di bit anche se 
in quest’ultima il flusso di bit è più difficile da manipola¬ 
re rispetto ai caratteri ASCII oltre a richiedere maggio¬ 
re spazio nella memoria del calcolatore. 

Quando si impiega infatti la tecnica OCR, si risparmia¬ 
no spazi di memoria in rapporto da 20 a 1. 

La rilevazione deN’immagine 

Una apparecchiatura per la scansione dei documenti è 
strutturalmente composta da due sezioni: una per la cat¬ 
tura delle immagini e una seconda per l’elaborazione 
delle immagini stesse. 

La prima sezione consiste in un piano illuminato sul quale 
vanno disposti ì documenti. L’illuminazione può essere 
a Led o a incandescenza o addirittura a raggi laser. 

Il dispositivo di lettura può essere composto da lettori 
ottici, fibre ottiche o fasci di elettroni. 

L’elaborazione dell'immagine 

I segnali di tipo ottico magnetico vengono convertiti dalla 
seconda parte dell’attrezzatura in segnali digitali. La for¬ 
ma della conversione sarà in flussi di bit o in codice 
ASCII in relazione al tipo di strumento impiegato. 

I segnali digitali inoltre possono essere elaborati in ma¬ 
niera ulteriore per essere utilizzati nelle applicazioni 
CAD suddividendoli per esempio in primitive grafiche 
quali cerchi, archi e così via. 

II compito richiesto ad uno scanner è come abbiamo vi¬ 
sto piuttosto complesso e richiede il superamento di una 
serie di ostacoli o meglio la sicurezza di una serie di pre¬ 
stazioni. 

In particolare le caratteristiche che dal punto di vista del¬ 
le prestazioni sono oggi richieste ad un dispositivo di 
questo tipo riguardano: 

la possibilità di riconoscere oltre ai testi e ai caratteri 
che li compongono, anche delle entità geometriche ele¬ 
mentari, le primitive grafiche, quali ì cerchi e gli archi 
rappresentabili da un punto centrale e da un raggio; 
la capacità di associare ad un disegno grafico una se¬ 
rie di informazioni di carattere testuale sulle sue di¬ 
mensioni. 











MOVIE MAKER 

Software 


Praticamente tra i primi programmi per il Commodore 
64 dedicati all’animazione, MOVIE MAKER rimane uno 
dei prodotti più validi ed ultimamente ha avuto un rilan¬ 
cio commerciale in Europa grazie ad una casa che ne 
ha curato una nuova distribuzione. 

Il programma ha ottenuto consensi in tutto il mondo e 
premi come miglior package grafico applicativo ed esat- 


tutte le sue caratteristiche, sono sufficienti 5 minuti per 
iniziare subito un lavoro e meno di un giorno per la pri¬ 
ma sequenza animata". 

MOVIE MAKER è strutturato nel gestire una serie di fi¬ 
le creati da quattro sezioni che corrispondono ad altret¬ 
tanti passaggi. I file sono di sei differenti tipi: shape file, 
background file, animation file, sound file, file per testo 




tamente come dice il nome permette di realizzare film 
animati con tanto di titoli ed effetti speciali. 

MOVIE MAKER è stato realizzato negli Stati Uniti in due 
anni di duro lavoro da una equipe di 5 persone della 
Interactive Picture System con un costo finale di ben 
200.000 dollari. 

"In poco tempo il grosso pubblico può creare una se¬ 
quenza animata — hanno dichiarato al termine del lavo- 
86 ro —. Se è necessaria almeno una settimana per scoprire 


ed effetti speciali ed infine ì Movie Maker file. 

Il lavoro creativo è concentrato nelle prime due delle 
quattro sezioni: COMPOSE e RECORD. 

In COMPOSE si disegnano personaggi, fondali e colori 
per la sequenza e quindi si salvano sul disco in file. Que¬ 
sta sezione comprende un editor grafico abbastanza 
classico con comandi come zoom, duplicare, copiare ed 
inserire testo. Solitamente questa è la parte più noiosa 
e le prime volte può essere evitata utilizzando le imma- 





gini già realizzate contenute nel disco come quelle di 
un cane che corre e sbatte contro un bidone dell’immon¬ 
dizia oppure di un'aquila in volo. In questo modo si può 
subito verificare con la pratica le possibilità di MOVIE 
MAKER. Per disegnare oppure accedere ai diversi co¬ 
mandi del menu si utilizza il joystick. 

Nella sezione RECORD si miscelano i personaggi con 
le scenografie si aggiunge la musica, titoli ed altri effet¬ 



ti speciali. È possibile muovere fino a sei attori contem¬ 
poraneamente e determinare la sequenza animata con 
il joystick e quindi registrarla esattamente come è stata 
realizzata. Sempre in questa fase è anche possibile va¬ 
riare i colori, la velocità e il numero di ripetizioni in ogni 
sequenza. Molte funzioni possono essere utilizzate da am¬ 
bedue le sezioni e questo favorisce per eventuali aggior¬ 
namenti dei lavori. Con RECORD si realizza un animation 
file che deve essere processato nella SMOOTH Section. 
In questa sezione l’animation file viene pulito da tremo¬ 


lìi e scosse rendendo l'animazione lineare e perfetta e 
trasformata in un Movie Maker File. L’ultima sezione è 
la più semplice e gratificante. Con PLAY infatti potrete 
vedere il risultato finale del vostro lavoro. 
Un’animazione può avere una lunghezza superiore alle 
300 immagini. La durata dipende dalla velocità che può 
essere determinata anche dalla speciale funzione Fra¬ 
ine che corrisponde alla moviola. 



È possibile ripetere una sequenza all'infinito come se 
fosse un demo oppure mostrarli in sequenza grazie alla 
funzione Autoplay che legge di seguito i vari MM file. 
Ogni sezione ha un menù chiaro e veloce che permette 
di caricare i file contenuti su disco. 

MOVIE MAKER è un programma complesso ma di sem¬ 
plice ed immediato utilizzo. Questo anche grazie al ma¬ 
nuale molto curato e ben realizzato con una lesson in 
progress , un veloce apprendimento studiato in base ad 
un utilizzo graduale del programma. 




























NON SOLO PER DISEGNARE 


Applicazioni 


In queste pagine ci siamo occupati principalmente di 
come far elaborare da un computer qualunque tipo 
di realizzazione grafica. Che si trattasse di un’assono¬ 
metria o di un disegno di fantasia o di un grafico a bar¬ 
ra il problema era sempre quello di dotare il computer 
degli strumenti di disegno necessari a realizzare il pro¬ 
dotto richiesto. 

Questa volta affrontiamo un problema diverso, legato 
a una delle caratteristiche principali del computer e 
cioè la sua capacità di essere un archivio dati. I data 
base sono tra 1 primi programmi in dotazione ad un 
computer ma fin’ora riguardavano soprattutto, se non 
esclusivamente, l'archiviazione di dati anagrafici; ar¬ 
chivio delle merci di un magazzino, dei libri di una bi¬ 
blioteca, e così via. 

Visto le sue sempre crescenti applicazioni nel campo 
della grafica è venuto facile chiedersi se non fosse 
possibile applicare le facilitazioni di archiviazione of¬ 
ferte dal computer al problema dell’archiviazione del¬ 
le immagini. Soprattutto in un paese come il nostro, 
ricco di un patrimonio artistico unico nel mondo, sa¬ 
rebbe di grande utilità poter archiviare dati e imma¬ 
gini contemporaneamente in modo che sia gli uni che 
le altre siano gestibili da un solo data base. Il monitor 
del computer diventerebbe così la finestra dentro la 
quale leggere ed elaborare tutti i dati di cui si ha bi¬ 
sogno, unificando quello che prima apparteneva a due 
archivi diversi: quello fotografico e quello anagrafico. 
Facciamo l’esempio di un museo. Si vuole cercare un 
autore: dando il nome, apparirà la scheda con un com¬ 
mento sull'autore e sulle sue opere, sulle date, i luo¬ 
ghi e i periodi di lavoro e poi tutte le immagini dei suoi 
quadri o delle sue sculture. Oppure si vogliono cer¬ 
care tutti 1 pittori che abbiano lavorato a Firenze dal 
1870 al 1895 (con un data base a lettura incrociata si 
possono selezionare tutti i luoghi e tutte le date) e ve¬ 
derne le immagini, oppure ancora si vogliono cerca¬ 
re tutte le opere di un certo tipo (per esempio tutti gli 
affreschi, o tutte le statue, o tutte le madonne con bam¬ 
bino, ecc). Qualunque siano i dati da cercare il com¬ 
puter può leggerli nell'ordine che si desidera e in più 
fare immediatamente vedere le immagini corri¬ 
spondenti. 

L’ampiezza di un data base dipende, oltre che dalla 
memoria del computer, che consente l'elaborazione 
di più o meno dati contemporaneamente, anche da 
quella del supporto che si utilizza. Infatti, soprattutto 
nel caso delle immagini che richiedono, ognuna, molti 
Kb di memoria, la capacità del supporto diventa fon¬ 
damentale. A seconda del supporto scelto, con un 
computer del calibro di un IBM AT o di Macintosh si 
può arrivare ad avere un archivio di migliaia di im¬ 
magini. 


La struttura base deve avere, oltre al computer, una 
scheda grafica, un programma di collegamento tra il 
data base e le immagini e l'unità di memoria di massa. 
La più comune memoria attualmente disponibile so¬ 
no gli hard disc, in genere da 20 o 40 mega byte, che 
funzionano come un qualunque dischetto. A seconda 
del computer e della scheda grafica che si utilizza si 
possono avere uno o più dischi in linea, con un relati¬ 
vo aumento della disponibilità di dati da gestire. In ge¬ 
nerale comunque con questo sistema si possono 
gestire archivi entro il migliaio di immagini. Il passo 
successivo è rappresentato da warmdisc che sono dei 
dischi ottici da cui, contrariamente agli hard disc, non 
si possono cancellare i file inseriti. I dischi ottici van¬ 
no dai 250 ai 400 mega byte e arrivano a archiviare 
fino a 5000 immagini. In questo caso, conviene utiliz¬ 
zare i dischi ottici, per l’immagazzinamento delle im¬ 
magini e gli hard disc per l’immagazzinamento dei dati 
anagrafici. 

Un'altra possibilità è quella di collegare un computer 
a un videodisco. Questa soluzione offre maggiori pos¬ 
sibilità: si possono archiviare fino a 50/60.000 imma¬ 
gini con una qualità di rappresentazione pari a quella 
di una qualunque ripresa televisiva e, per di più, si 
possono archiviare anche immagini in movimento. Co¬ 
me per un disco normale, bisogna realizzare un ma¬ 
ster da cui si stampano le copie. Sul disco vengono 
incise solo le immagini e poi, attraverso un program¬ 
ma di gestione del lettore del videodisco, si accede 
dal data base alle immagini registrate. Attualmente 
questo è il sistema più costoso soprattutto perché per 
ogni modifica e aggiornamento è necessario reincide¬ 
re un master, ma è anche quello che offre maggiori 
possibilità nel caso di archivi molto estesi e definitivi. 


La consultazione dei cataloghi a memoria ottica è semplice e immediata. 
Sullo schermo vengono presentate le varie opzioni a lui si accede con 
il semplice tocco di un dito. 
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GEOLOGIA 

Applicazioni 


Da più di venti anni i geologi di tutto il mondo hanno so¬ 
stituito ai tradizionali strumenti di rilevazione e analisi del 
terreno attrezzature computerizzate. Una trasformazio¬ 
ne elettronica che ha tutto il sapore della rivoluzione e 
che ha significato per la geologia un enorme balzo in 
avanti nelle capacità e possibilità di indagine del sot¬ 
tosuolo. 

Prima dell’avvento dell’elettronica, strumento principe 
della prospezione geologica era infatti l'onda acustica. 
Un metodo che data dall'inizio del secolo e che è basa¬ 
to sulla riflessione di onde sonore da parte degli strati 
sotterranei. 

Una esplosione calibrata dai geologi provoca un'onda 
d'urto che propagandosi sotto la superficie terrestre vie¬ 
ne misurata in superficie da appositi strumenti. Ciò pro¬ 
duce una enorme quantità di dati e di analisi, di calcoli 
e di rilevamenti compiuti, fino alla comparsa del calco¬ 
latore, a mano, con grande dispendio di energie e mol¬ 
ta perdita di tempo. 

Col plotter 

Con l’avvento del calcolatore si assiste ad una prima 
evoluzione: i dati necessari alla realizzazione di una in¬ 
dagine accurata vengono inseriti nel calcolatore rispar¬ 


miando così parecchie ore di lavoro. Per la visualizza¬ 
zione dei risultati si utilizza un plotter, ma 1 grafici pro¬ 
dotti in questo modo debbono essere ancora integrati 
dall’intervento manuale. 

Servendosi di matite colorate i geologi intervenivano in¬ 
fatti a sottolineare sul grafico i luoghi o le curve di inte- 



Sopra - con i dati raccolti dal satellite 
Landsat è possibile porre in evidenza 
il rilievo e le caratteristiche topogra¬ 
fiche della superficie, rappresentati 
dalla rete bianca e gialla. 

In basso - anche il petrolio ormai si 
trova con il computer. Il reticolo aran¬ 
cione rappresenta la superficie di una 
formazione geologica sotterranea e 
le linee rosse sono i risultati di pro¬ 
spezioni sismiche. 



89 







GEOLOGIA 






resse rilevante. I segni e le annotazioni così ottenute 
erano in seguito trasferiti su una mappa e il geologo trac¬ 
ciava sostanzialmente a mano il profilo della superficie 
indagata. Un processo lungo, dunque, soggetto ad er¬ 
rori di valutazione o di trascrizione e sempre dipenden¬ 
te in ogni caso dall’intervento di personale altamente 
specializzato. 

Sullo schermo 

Ora tutta questa complessa fase grafica viene invece ge¬ 
stita dal calcolatore che proseguendo i calcoli derivati 
dalla riflessione delle onde acustiche è in grado di vi¬ 
sualizzare direttamente sul plotter i grafici necessari for¬ 
nendo ai geologi uno strumento “finito” di lavoro. 

La fase di visualizzazione ha in sostanza compiuto un pas¬ 
so in avanti spostando operazioni di semplice trasferi¬ 
mento di dati dalla mano e dalle mente del geologo alla 
penna del plotter. 

On line 

Ma già i tecnici e i geologi pensano ad un ulteriore pro¬ 
gresso nelle tecniche di visualizzazione: il passaggio dal¬ 
la grafica su carta, off-line, ad una grafica su schermo, 


on-line. Ciò che viene ricercato è in sostanza la possibi¬ 
lità di operare direttamente attraverso simulazioni, ro¬ 
tazioni o evidenziazioni di determinati settori diretta- 
mente sulla immagine visualizzata dal computer realiz¬ 
zando una indagine ben più accurata e rapida. 

In questo tipo di attività infatti spesso la rapidità è de¬ 
terminante. 

Petrolio 

I geologi non sono soltanto coloro che indagano sotto la 
crosta della superficie terrestre per riuscire a ricostruire 
la storia del pianeta o a determinarne la composizione 
geologica e chimica. 

Sono soprattutto coloro che al servizio di società mine¬ 
rarie o petrolifere cercano nei segreti della Terra nuo¬ 
ve risorse energetiche per i bisogni del pianeta: nuovi 
giacimenti di petrolio, nuovi depositi minerari. 

In questi casi disporre rapidamente di analisi dettaglia¬ 
te e precise vuol dire risparmiare mesi di lavoro, evita¬ 
re trivellazioni inutili e costose, migliorare la capacità 
previsionale di questa disciplina. 

Con un sistema di visualizzazione computerizzato i dati 
possono essere interpretati direttamente sullo schermo. 

II computer infatti registra le marcature derivate dalle 
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Il diagramma a pseudopalizzate è un 
modello simulato delle formazioni 
geologiche sotterranee. Ogni interse¬ 
zione delle “palizzate” corrisponde ad 
un punto di prova sismica, mentre il 
piano verticale è una sezione parziale 
della Terra. L’immagine è stata pro¬ 
dotta da un plotter a getto d’in¬ 
chiostro. 





onde acustiche nella sua base di dati e una volta com¬ 
pletata la mappa della regione sotterranea la visualizza 
direttamente sullo schermo. 

Dal cielo alla Terra 

Un secondo tipo di indagine geologica viene effettuata 
a partire dalle immagini fotografiche realizzate dai sa¬ 
telliti o dagli aeroplani che scattano fotografie da altez¬ 
ze elevate. 

Queste immagini ad alta risoluzione vengono analizzate 
con le tecniche classiche della "image processing" in 
modo da attribuire determinati colori arbitrari a deter¬ 
minate rocce secondo una serie di codici definiti. 

Pseudocolorazione 

È la tecnica che viene chiamata di pseudocolorazione 
e l’indagine dall'alto secondo queste modalità consen¬ 
te di riconoscere immediatamente, in superficie, i tipi 
di rocce interessati e di decifrarne con facilità gli anda¬ 
menti, gli affioramenti o le scomparse. 

L’elaboratore è in grado inoltre di effettuare delle in¬ 
dagini di tipo spettrografico, di analizzare cioè l’intero 
spettro del colore di una immagine evidenziando la to¬ 
nalità che interessa. 

Supponiamo infatti di riuscire ad individuare su una de¬ 


terminata area di una immagine la presenza certa di un 
minerale e di definirne quindi il colore o meglio la ca¬ 
ratteristica spettrale. Partendo da quella caratteristica 
e allargando l'indagine a tutta la superficie della foto¬ 
grafia, il calcolatore sarà in grado di rilevare tutte le aree 
in cui compare quel minerale. 

Questo tipo di ricerca è molto utile perché il geologo può 
mettere in relazione tra di loro aree diverse, osservare 
presenze sfuggite al contatto diretto a terra, trovare rag¬ 
gruppamenti e corrispondenze prima impensabili. 

Senza disturbo 

L’intervento dell’elaboratore ha anche il pregio di eli¬ 
minare i "segnali di disturbo" recati sulla fotografia dalla 
presenza di case, strade, foreste: con opportuni filtri è 
infatti possibile eliminare tutto ciò che è messo sopra la 
crosta terrestre e limitarsi alla indagine superficiale. 

Dalla intuizione alla scienza 

Con queste tecniche e con quelle della introspezione la 
tecnica mineraria è in sostanza passata dalla intuizione 
alla analisi scientifica. I computer e le immagini da essi 
prodotte hanno infatti rivelato aspetti completamente 
nuovi della superficie terrestre contribuendo ad una mi¬ 
gliore conoscenza delle sue risorse. 


Un’immagine tridimensionale della 
struttura interna di una sezione della 
crosta terrestre. I colori dal verde al 
rosso, rappresentano le diverse faglie 
geologiche e le rocce da cui sono 
formate. 
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LA COMPUTER GRAFICA DEL FUTURO 

Applicazioni 


Come saranno le stazioni grafiche del futuro, quali sa¬ 
ranno le loro prestazioni? 

Domanda assai difficile ma che comunque tutti gli ope¬ 
ratori del settore si pongono. Innanzitutto occorre dire 
che il peso della computer grafica in tutte le attività che 
hanno a che fare con il disegno e con la comunicazione 
per immagini, diventerà sempre maggiore. 

Il settore nel quale però questa attività si diffonderà di 
più è quello della progettazione: architetti, progettisti 
meccanici ed elettronici useranno sempre di più gli stru¬ 
menti informatici. 

In questo campo anzi la parola chiave del futuro è inte¬ 
grazione. 

Un progettista meccanico potrà realizzare un disegno di 
un pezzo valutandone anche i costi, la quantità di mate¬ 
riale necessario alla sua produzione, studiandone 1 punti 
di forza e realizzando nello stesso tempo un insieme di 
istruzioni chiamato percorso utensile, che in relazione 
ad una macchina a controllo numerico consentirà di rea¬ 
lizzare direttamente il pezzo progettato. 

L’architetto realizzerà il progetto di un edificio valutan¬ 
done al contempo gli oneri di manutenzione piuttosto che 
quelli relativi all’urbanizzazione. Così pure per il proget¬ 
tista elettronico integrazione significherà passare dalla 


descrizione di un circuito integrato alla sua realizzazione. 
Questa integrazione sarà resa possibile da diversi ele¬ 
menti. La disponibilità di microprocessori a 32 bit o ad¬ 
dirittura a 64 bit innanzitutto che consentiranno velocità 
di calcolo superiori. 

Architetture parallele o multiple in secondo luogo, ca¬ 
ratteristica oggi legata soltanto ai superlaboratori. Au¬ 
menteranno le prestazioni dei computer mentre 
diminuiranno i prezzi in una specie di Paese di Bengodi 
elettronico di cui già adesso intravediamo i lineamenti. 
Fino a poco tempo fa per esempio l’analisi degli elementi 
finiti era peculiare di grossi elaboratori: ora il mercato 
offre numerose possibilità di svolgere la stessa attività 
sui più modesti pc. 

Altro settore di grande rilevanza legato alla computer 
grafica potrà essere infine quello dell’intelligenza arti¬ 
ficiale ovvero dei sistemi esperti. Programmi in grado 
di generare progetti automaticamente in base alle spe¬ 
cifiche richieste del progettista o meglio di guidarlo nella 
progettazione, non sono in fondo così difficili da imma¬ 
ginare e non è probabilmente utopistico pensare che al¬ 
meno per quanto riguarda la progettazione di routine si 
arrivi presto a far ricorso a “progettisti elettronici 
esperti’’. 



L’evoluzione della computer grafica è 
diretta verso una sempre più realisti¬ 
ca rappresentazione del reale. 

La simulazione col computer investe 
campi sempre più numerosi e diversi¬ 
ficati e richiede tecnologie sempre più 
sofisticate accessibili ad un numero di 
utenti in costante crescita. 
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GRAPHIC ADVENTURE CREATOR 


Software 



Graphic Adventure Creator (GAC) è un sofisticato pro¬ 
gramma, su cassetta o disco, per scrivere adventure del- 
l'Incentive Software. Ha capacità grafiche avanzate e 
permette di inserire comandi multipli con un singolo in¬ 
put, riconosce parole intere ed una serie di altre carat¬ 
teristiche che rendono questo programma lo stato 
dell'arte nelle utility per scrivere avventure. 

Un ottimo manuale spiega tutti i dettagli dell'utility con 
cura e precisione, sfruttando, quando viene ritenuto uti¬ 
le, grafici e disegni. Il programma si carica facilmente 
grazie ad una tecnica di caricamento veloce e l’utente 
si trova davanti allo schermo del titolo, seguito dal me¬ 
nù. GAC lascia 23 K liberi per la vostra avventura. Av¬ 
venture più grosse possono essere create con tecniche 
di caricamento multiple. 

Come tutte le utility di questo genere, più complessa è 
la grafica, meno memoria sarà disponibile per il resto 
dell’avventura. Ad ogni modo, benché ciò possa sug¬ 
gerire di usare una grafica semplice, l’Incentive ha fat¬ 
to in modo che l'autore abbia l’opportunità di creare 
immagini complesse nel caso fossero necessarie. Il pro¬ 
gramma comprende inoltre dei sistemi di compattamen¬ 
to della memoria così da rendere questo processo il 
meno doloroso possibile. 

L’editore grafico 

Lo schermo grafico consente di usare quattro colori pu¬ 
ri, benché possano essere "retinati" in qualunque com¬ 
binazione di colore dando così l’effetto di avere fino a 




L’avventura è cominciata. Le immagini create con la sezione grafica del GAC 
rendono più coinvolgente l’esplorazione del reame di Ramson. 


dieci colori e trame sullo schermo. La parte superiore 
dello schermo (2/3 dello stesso) è circondata da una cor¬ 
nice nella quale disegnare l’immagine. 

Alla sinistra della cornice c’è una barra contenente se¬ 
dici colori. Da qui, potete controllare e alterare ì colori 
da usare. 

Alla destra della cornice ci sono i simboli della penna 
e della carta. 

La penna è sempre visualizzata nel colore selezionato 
per disegnare e durante il processo di disegno è sem¬ 
pre sulla pagina. 

Sotto la cornice c’è un menù per le vane operazioni da 
usare nel disegnare l’immagine. Sono inclusi comandi co¬ 
me ELIPSES, BOXES, FILL, MULTI-DIRECTIONAL MIR- 
RORING, SLOW e FAST DRAWING, PICTURE MER- 
GING e cancellamento di PICTURE o STAGE, insieme 
ad una scansione dell’immagine che consente l'analisi e 
l'alterazione di qualunque stadio della creazione. Le fun¬ 
zioni "specchio" (MIRRORING) e "fusione" (MERGING) 
sono molto importanti da un punto di vista del compatta¬ 
mento di memoria. 

Se disegnate, diciamo, mezza immagine e usate la fun¬ 
zione specchio per completarla, per la seconda metà 
verranno usati solo tre byte. Allo stesso modo, se ad 
un’immagine disegnata aggiungete una cornice deco¬ 
rata (disegnata precedentemente come immagine sepa¬ 
rata), sprecate soltanto tre byte. Questo vi consente di 
risparmiare tempo evitando possibili ripetizioni. 






























GRAPHIC ADVENTURE CREATOR 




L'abilità di "guardare" (LOOK) o "cancellare" (DELETE) 
un singolo tratto o un’intera immagine rende molto facile 
la correzione e la modifica dell’immagine. L'effetto del¬ 
le porte aperte o chiuse è soltanto un esempio di come 
queste funzioni soddisfano le condizioni spesso richieste 
per le avventure grafiche. Poiché è possibile cambiare 
l'inchiostro durante il corso della creazione di un’imma¬ 
gine, e poi cambiarlo nuovamente al colore originale 
quando chiedete di vedere l’immagine intera, è possibi¬ 
le ottenere una rudimentale forma d'animazione. Cose ti¬ 
po luci lampeggianti o altri piccoli cambiamenti possono 
quindi essere ottenuti con il minimo sforzo. 

Con GAC è possibile creare un massimo di 255 immagi¬ 
ni separate. Grazie al modo in cui le immagini sono col¬ 
legate alle locazioni è inoltre possibile creare degli 
"inserti” sotto forma di piccole immagini, visualizzando, 
ad esempio, oggetti appena acquisiti. 


L’editore dei testi 


In GAC come nella maggior parte dei creatori d'avven¬ 
ture, possono essere definite nel vocabolario fino a 255 
parole. Possono esserci 255 parole per ogni categoria 
grammaticale: nomi, avverbi e verbi. La sezione AVVER¬ 
BI comprende in effetti anche le preposizioni, quindi si 
tratta di una categoria arbitraria. Ciò consente però una 
maggiore flessibilità in termini di risposte accettabili. 

L 'interpreter è la vera gemma del GAC. I comandi non 
sono limitati alla solita accoppiata verbo/nome, nè al sin¬ 
golo comando per frase. Si possono digitare invece lun¬ 
ghe serie di comandi fintanto che l'autore ha sfruttato il 




Inside thè castle it is a bit griHj 
especìally for anyone unfortunate 
enough to be incarcerateci bere. Meirdl 
torture devices cover thè South «all 
and thè door to thè West ensures few 
escare.Vou can also see a gold bar 
tfttat no*?.. .| 


sofisticato parser. È inoltre possibile il riconoscimento del 
pronome "esso/a" se viene inserito come oggetto numero 
255. Secondo l'ormai prevedibile formato GAC, sono con¬ 
sentiti 255 messaggi. Un uso intelligente di questi mes¬ 
saggi (ad esempio, dividendoli in sezioni usate 
comunemente) permette di salvare memoria e di aumen¬ 
tare il numero apparente di messaggi nell'avventura. 
Correggere qualunque parte del GAC è semplicissimo. 
Tutto è ben spiegato nel manuale: si può accedere a qua¬ 
lunque parte dell'editor da un menù principale e il tutto 
è stato pensato in modo logico. Se state salvando un file 
su cassetta, GAC ci mette automaticamente un fast loa- 
der. I file su disco o cassetta sono totalmente intercam¬ 
biabili, rendendo così possibile l’arricchimento dalle 
avventure senza alcun problema. 



and you can see a large door beyond 
thè lowered drawbrìdge.Vou can also 
see a dead rat 
Uhat now?...take rat 

Okay 

What now?, , . 
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GLOSSARIO DI COMPUTER GRAFICA 

T erminologia 


EleCtrOStatk printer: indica la stampante 
elettrostatica che produce caratteri e figura grazie ad 
un procedimento in cui i punti della carta che debbo¬ 
no essere stampati sono caricati elettricamente da mi¬ 
nuscoli elettrodi che attirano le particelle d’inchiostro 
corrispondenti all'immagine da riprodurre. 

ENIAC: è la sigla che indica uno dei primi elabo¬ 
ratori elettronici l'Electronic Numerical Integrator and 
Automatic Computer. Sviluppato negli Stati Uniti dal 
1943 al 46 su incarico del Ministero della Difesa, era 
costituito da 18.000 valvole termoelettroniche e occu¬ 
pava un locale di 90 m per 150 m. 

Oltre che per scopi militari è stato utilizzato anche per 
studi sull’energia nucleare e per le previsioni meteo¬ 
rologiche. 

Finite element method: in italiano, meto¬ 
do degli elementi finiti, indica un procedimento per 
la risoluzione di problemi che scompone la regione 
da studiare in porzioni triangolari o poliedriche e ap¬ 
plica uno studio particolare a queste singole porzioni, 
raccordando infine le soluzioni trovate. Questa tecni¬ 
ca viene utilizzata per risolvere molti problemi inge¬ 
gneristici. 

Flymg spot scanner: è uno scanner, cioè un 
dispositivo di scansione, che consente di leggere im¬ 
magini mediante un sensore mosso in modo da tocca¬ 
re tutte le zone dell’immagine. 

Framebuffer: è la memoria destinata alla regi¬ 
strazione temporanea di mappe di bit che rappresen¬ 
tano una immagine digitalizzata. 

Graphic processor: è il coprocessore dedi¬ 
cato ad operazioni di costruzione e manipolazione dei 
grafici. 

Graphical Kernel System: per brevità 

viene anche indicato con GKS ed indica il sistema stan¬ 
dard di procedure relative alle operazioni fondamen¬ 
tali della grafica computerizzata. 

Hard copy: è la copia fisica su carta, pellicola 
o altro supporto non magnetico dell'immagine desi¬ 
derata. 

Hìdden lines: linee nascoste. Sono le linee che 
individuano la rappresentazione di un oggetto in tre 
dimensioni ma che non dovrebbero essere visibili in 


una rappresentazione a due dimensioni. Sono infatti 
le linee nascoste, cioè che stanno "dietro”, quelle che 
determinano il volume dell'oggetto rappresentato ma 
non ne definiscono la "fisionomia". L’eliminazione del¬ 
le linee nascoste costituisce nella computer grafica 
uno dei problemi basilari e viene risolto utilizzando al¬ 
goritmi anche molto sofisticati. 

Inkjet printer: stampante a getto d’inchiostro. 
I caratteri vengono prodotti mediante un getto d’inchio¬ 
stro che è emesso da un dispositivo controllato da un 
campo magnetico. Alla variazione del campo varia il 
getto e quindi la forma dei segni. 

Interpolazione: indica il processo di determi¬ 
nazione dell'andamento complessivo di una funzione 
di cui si conoscono solo alcuni punti. Può essere effet¬ 
tuata mediante rette, parabole o altro. 

Istogramma: diagramma in cui le grandezze so¬ 
no rappresentate da rettangoli di uguale base e di al¬ 
tezza proporzionale ai rispettivi valori. 

Light pen: dispositivo di input che con diverse 
tecniche consente di riconoscere la posizione di una 
punta sullo schermo video. Viene utilizzata per dise¬ 
gnare o nelle situazioni in cui si richiede all’utente un 
grado di specializzazione molto basso. 

Matrix printer: stampante a matrice di punti 
ovverosia stampante ad aghi. I caratteri o i segni gra¬ 
fici vengono realizzati in questo tipo di stampante gra¬ 
zie ad una testina di stampa composta da aghi disposti 
a matrice. Ogni ago imprime un punto. 

Menù: lista di comandi disponibili da parte dell’u¬ 
tente che viene visualizzata sullo schermo. 

MIPS: milioni di istruzioni per secondo, è l’unità di 
misura che indica la velocità operativa dei calcolatori. 

Modellatura dì superfìcie: è la rappresen- 
tazione di una forma complessa come se fosse com¬ 
posta esclusivamente della sua superficie, non 
tenendo conto quindi del volume. 

Mouse: dispositivo di input che viene fatto scorre¬ 
re su un piano ed è dotato di uno o più bottoni con cui 
"clickare" l’opzione richiesta in un menù. Introdotto 
nel 1979 dalla Xerox è considerato uno dei più sem¬ 
plici dispositivi di input del futuro. 






GLOSSARIO DI COMPUTER GRAFICA 


Terminologia 


Mllltipen plotter: plotter con più penne. 

Near letter quality: qualità di stampa mol¬ 
to raffinata. Indica le stampanti in grado di realizzare 
stampe simili a quelle ottenibili con macchine per scri¬ 
vere a margherita. 

Pattern recognition: indica un processo di 
interpretazione automatica delle immagini e può es¬ 
sere tradotto in italiano con riconoscimento automati¬ 
co di forme. 

Pattern l figura, immagine. 

Pixel: Picture element, è il componente elementa¬ 
re di una figura o di un grafico digitale. Materialmen¬ 
te è un punto impresso su un foglio o illuminato su uno 
schermo video. 

Plotter: è l'apparecchiatura di output più utilizza¬ 
ta nella computer grafica per tracciare grafici o dise¬ 
gni elaborati da computer. Si distinguono plotter 
digitali e analogici. 

Primitive grafiche: sono gli elementi fonda- 
mentali che costituiscono l'immagine e che vengono 
combinati tra di loro in vario modo. Possono consiste¬ 
re in punti, linee, cerchi o archi. 

Progettazione assistita da calcolato¬ 
re: in inglese CAD, è l’attività che sfrutta le qualità 
grafiche del computer per creare o modificare 
disegni. 

Pseudocolorazione: è il processo arbitrario 
che viene utilizzato per evidenziare in una immagine 
realizzata con il calcolatore o elaborata con il compu¬ 
ter una determinata realtà. Viene utilizzata molto in me¬ 
teorologia, in geologia, nelle scienze mediche e nelle 
simulazioni scientifiche. 

Raster: è la tecnica che viene utilizzata per la co¬ 
struzione e il funzionamento degli schermi videogra¬ 
fici e televisivi. Un pennello luminoso opportunamente 
modulato percorre velocemente tutta la superficie del¬ 
lo schermo illuminando i diversi punti con differente 
intensità e con diverse tonalità di colore. 

Ray tracing: è la modalità con la quale vengo¬ 
no tracciate delle figure tridimensionali servendosi di 


raggi che originano dal punto di vista dell’osservato¬ 
re e che si prolungano in direzione degli oggetti. Punto 
di partenza è la rappresentazione bidimensionale de¬ 
gli oggetti. 

Risoluzione: è la misura della finezza di detta¬ 
glio di una immagine. Per i display a raster la risolu¬ 
zione è rappresentata dal numero dei punti in una 
determinata area, per i display vettoriali è invece il 
numero di linee in una determinata area. 

Set grafico: è l'insieme di caratteri disponibili 
su una tastiera di un personal computer. 

Sfarfallio: lampeggio dell'immagine sullo scher¬ 
mo legato ad un ritmo insufficiente di rigenerazione 
da parte del pennello elettronico. 

Sprite: letteralmente significa folletto ed indica su 
uno schermo video un piccolo gruppo di pixel che pos¬ 
sono essere spostati e manipolati come se fossero un 
unico oggetto. Lo sprite viene generalmente impiegato 
nei videogames. 

Touch SCreen: schermo a sfioramento. È con¬ 
temporaneamente un dispositivo di input e di visua¬ 
lizzazione. La pressione sullo schermo con un dito 
immette dati in relazione ad un menu determinato. 

Tubo a raggi catodici: schermo fluorescen¬ 
te utilizzato per visualizzare le informazioni fornite da 
un elaboratore. Lo schermo viene illuminato da fasci 
di elettroni. 

Tubo di memorizzazione a visione 

diretta: dispositivo di visualizzazione che impie¬ 
ga fasci di elettroni per eccitare fosfori a lunga persi¬ 
stenza. In questo modo diminuisce la necessità di 
rigenerazione dell’immagine. 

Vettore: è lo spostamento relativo del pennello 
luminoso di un tubo catodico o della penna di un 
plotter. 

Vector display device: dispositivo che sfrut¬ 
ta una tecnica vettoriale per la visualizzazione di in¬ 
formazioni sotto forma di piccolissimi segmenti 
luminosi. 
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PROGRAMMAZIONE 






COSA FARE COME FARE SI PUÒ FARE 

Programmazione 


Strumenti e tecniche 


Grafica: cos’è? 

L'uomo esprime le proprie idee 
tramite parole, simboli, disegni o 
animazioni. Ha quindi bisogno di 
strumenti e tecniche che gli con¬ 
sentano di tradurre le proprie 
idee in una forma che sia com¬ 
prensibile ad altri. 

In questo passaggio dall’idea che 
si vuole esprimere alla forma che 
essa assumerà per venire comu¬ 
nicata agli altri, è necessario ri¬ 
spettare due diverse esigenze: 

• presentare l'idea in una forma 
che possa essere facilmente 
compresa da chi la riceve 

• l'idea deve essere presentata 
in una forma piacevole a ve¬ 
dersi, onde invogliare il desti¬ 
natario a “leggerla". In questo 
modo si facilita la comunicazio¬ 
ne, rendendola più gradevole. 

L’insieme delle tecniche che ci 
consentono di tradurre idee in 
una forma comunicabile prende il 
nome di arte grafica. Per comuni¬ 
care, bisogna avere un'idea, os¬ 
sia sapere che cosa si vuole dire 
e a chi: in questo, aiuta avere de¬ 
gli spunti cui ispirarsi. Per tradur¬ 
re l’idea, occorre invece 
conoscere quali sono le tecniche 
di comunicazioni utilizzabili. 


Tradizionalmente comunichiamo 
idee tramite parole e immagini, ov¬ 
vero testi e figure. 

Per comporle, si possono utilizzare 
diversi strumenti: carta e penna, ma¬ 
tita e gomma, macchina da scrivere, 
tecnigrafo, penne a china, pennelli 
e tempera e cosi via, ma noi appro¬ 
fittiamo delle recenti evoluzioni tec¬ 
nologiche, che ci mettono a disposi¬ 
zione, come abbiamo visto, uno stru¬ 
mento nuovo per vestire le nostre 
idee: il computer. 

Col computer, è possibile scrivere 
un intero libro, figure comprese, e 
mandarlo direttamente in stampa 
senza bisogno di modifiche, ma sa¬ 
rebbe sbagliato vedere in esso solo 
uno strumento per fare meglio ciò 
che già si faceva prima: esso offre 


anche tecniche completamente nuo¬ 
ve per comunicare idee. 

Il mercato offre oggi computer mol¬ 
to sofisticati a prezzi modesti e ciò ha 
favorito l’ingresso in ogni casa di 
queste macchine. Il Commodore 64 
è uno di questi, ed ha il vantaggio di 
essere il più diffuso nel mondo. 
Impariamo allora a ricevere i mes¬ 
saggi che il computer ci può trasmet¬ 
tere, e utilizziamolo noi stessi per 
comunicare le nostre idee. 
Scopriremo che è uno strumento 
molto comodo e pure divertente. 

In questo corso, impareremo, stru¬ 
mento dopo strumento, a impadronir¬ 
ci delle tecniche di comunicazione 
computerizzata e a utilizzare le enor¬ 
mi capacità grafiche del Commodo¬ 
re 64, 
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I PRIMI PASSI DELLA COMUNICAZIONE 

Programmazione 


Il modo più semplice per costruire 
un programma, è pensare a delle 
schermate, realizzarle, e presentar¬ 
le in sequenza: il nostro incontro con 
la grafica del computer inizia quindi 
qui. 

Un programma di questo tipo sfrutta 
però poco le risorse della macchina 
ed è uno strumento di comunicazio¬ 
ne limitato: si ottengono risultati mi¬ 
gliori prevedendo la possibilità di un 
dialogo con l'utente. 

Offriremo poi all'utente la possibili¬ 
tà di scegliere cosa vuole vedere: 
per questo, è necessario prevedere 
uno schermo che illustri appunto 
questa possibilità. 

Uno schermo cosifatto prende in ger¬ 
go il nome di menù. 

Per scegliere la sequenza di scher¬ 
mate che vuole vedere, l'utente de¬ 
ve poi avere un linguaggio con cui 
comunicare alla macchina le sue de¬ 
cisioni. Avete già incontrato un esem¬ 
pio di una tecnica di dialogo: la 
freccia schiaccia-tasti che è utilizza¬ 
ta nei programmi della cassetta. 

Il progetto degli schermi di menù di¬ 
pende dalla tecnica con cui l'utente 
potrà dare le sue risposte alle do¬ 
mande del computer: l'importante è 


che queste risposte possono essere 
fornite in un modo semplice e poco 
suscettibile ad errori. 

Infine, il programma deve essere in 
grado di valutare queste risposte, e 
di decidere quale sequenza di 
schermate presentare. 

Abbiamo allora un obiettivo da rag¬ 
giungere: scrivere un programma 
che insegna qualcosa. 

Sappiamo che possiamo farlo utiliz¬ 
zando 1 tre strumenti fondamentali 
nella programmazione grafica: 

• presentazione di informazioni sul¬ 
lo schermo 

• possibilità e tecniche di dialogo 

• capacità del computer di prende¬ 
re decisioni in base alla risposta 
dell'utente. 

Come possiamo ora tradurre tutto 
questo in un programma? 
Supponiamo di voler realizzare, per 
esempio, una schermata: per proget¬ 
tarla, dovremo sapere quali elementi 
possiamo metterci: serve quindi una 
ottima conoscenza della capacità del 
computer. 

Rispolveriamo tanto per iniziare le 
nozioni sulla struttura di un compu¬ 
ter che ci saranno utili: esso è forma¬ 


to da tante piccole scatole nere, che 
vengono chiamate "chip”. Ogni chip 
svolge una funzione specifica: 

• alcuni, contengono dei dati non 
cancellabili, e possono solamen¬ 
te essere letti (ROM) 

• in altri, è possibile scrivere dati, 
per poi rileggerli quando servo¬ 
no (RAM) 

L'insieme dei chip che possono con¬ 
tenere dati, prende il nome di memo¬ 
ria. Esiste poi un chip che può 
leggere le informazioni dalla memo¬ 
ria, elaborarle e riscriverle nella me¬ 
moria. Esso viene chiamato micro- 
processore. 

Sappiamo allora dove il computer 
immagazzina 1 dati, dove li elabora, 
ma non sappiamo ancora come fa a 
mostrarli sul video. 


Un chip che disegna 

Esiste nel nostro computer un chip 
che è esclusivamente dedicato al¬ 
la gestione del video: la sua sigla 
è VIC-II 6567, che sta per "video 
interface chip" (chip di interfaccia 
video). Al di là dei problemi di 
memoria, le prestazioni grafiche 
di un computer, ossia ciò che può 
fare sullo schermo, dipendono 
dalle caratteristiche di questo 
chip. Esso può operare in alcuni 
modi differenti, ed è possibile se¬ 
lezionare il modo desiderato scri¬ 
vendo un valore in una sua cella 
di memoria. Queste celle di me¬ 
moria, interne al chip video, ven¬ 
gono dette registri di controllo. Il 
funzionamento del chip dipende 
allora dal contenuto dei suoi regi¬ 
stri interni. Esso dipende anche da 
alcuni dati che sono contenuti nel¬ 
la memoria. Ogni frazione di se¬ 
condo, il chip legge i dati 
contenuti nella memoria, e li tra¬ 
duce in una immagine sul video, 
a seconda del modo di funziona¬ 
mento in cui è. Prima di vedere 
come possiamo controllare il chip, 
è utile vedere cosa può fare. Per 
questo, vi spiegheremo in ogni le¬ 
zione alcune caratteristiche del 
VIC-II 6567: sono le armi che vi in¬ 
segneremo man mano ad uti¬ 
lizzare. 














ELEMENTI DI BASE 

Programmazione 


Modo testo 

Il testo normale è il primo modo di 
funzionamento del C64 che affron¬ 
tiamo. 

Il vostro computer possiede altri 4 
modi di funzionamento: extended, 
multicolor, alta risoluzione, alta riso¬ 
luzione multicolor. 

Ma di questi parleremo in seguito, e 
per ora limitiamoci a trattare il mo¬ 
do in cui funziona il computer al mo¬ 
mento. 



Cornice e fondo 

Innanzi tutto, lo schermo viene gesti¬ 
to in due zone: è suddiviso in una cor¬ 
nice ed in un fondo, caratterizzati da 
un colore. 

I due colori, possono essere scelti se¬ 
paratamente. 

Una buona scelta di questi colori è 
importante per dare personalità e 
leggibilità al nostro schermo. 

Per questo motivo, sarà questo il pri¬ 
mo problema che dovremo affron¬ 
tare. 

Inoltre, il bordo è una porzione di 
schermo che richiede al chip video, 
e quindi al computer, poca memoria. 


Posso scrivere 

Nella zona che abbiamo chiamato 
fondo — e che è il nostro schermo ve¬ 
ro e proprio —, è possibile scrivere 
o disegnare utilizzando i “caratteri". 
Un carattere è una porzione dello 
schermo in cui possono apparire due 
colori: uno, uguale per tutti, è il co¬ 
lore del fondo. Posso scegliere per 
ogni carattere il secondo colore, che 
mi consente di leggerlo, facendo ri¬ 
saltare una certa “forma” che con¬ 
trasta con il fondo. 



Org. schermo 

Sul fondo comune, appaiono dunque 
tanti caratteri. Quanti sono? Il Com¬ 
modore consente di visualizzare un 
massimo di 1000, suddivisi in 25 righe 
di 40 caratteri ciascuna. 

Ogni carattere ha allora una sua po¬ 
sizione, ed è necessario avere un 
metodo per individuarla: si usa per 
questo contare le righe dall’alto in 
basso per individuare la posizione 
verticale (y) del carattere. Si conta¬ 
no le colonne da sinistra verso destra 
per la posizione orizzontale (x). I va¬ 
lori x e y sono le “coordinate" di una 
determinata posizione sul video. È 
questo il metodo che useremo da ora 
in poi per fissare una posizione. 


Ecco qui riuniti gli elementi ba¬ 
se di cui disponete, per la ge¬ 
stione del video. 


Alfabetici 

Ciò che possiamo scrivere sullo 
schermo, dipende allora dai caratte¬ 
ri disponibili nel Commodore 64. 
Come tutte le macchine da scrivere 
esso ci offre i caratteri alfabetici e nu¬ 
merici: possiamo comporre testi, co¬ 
me quello che state leggendo, ma 
possiamo anche utilizzare simboli 
speciali, per applicazioni particola¬ 
ri: possiamo scrivere formule mate¬ 
matiche, poiché il C64 ha tutti ì 
principali simboli matematici oppu¬ 
re possiamo utilizzare ì semi delle 
carte per spiegare una partita a 
poker. 

Caratteri alfabetici, punteggiatura, 
simboli speciali e la capacità di com¬ 
porli sullo schermo, sono la “voce" 
del nostro computer. 

Non è come la voce di un vero inse¬ 
gnante, ma offre anche qualche van¬ 
taggio: un testo scritto può essere 
letto a differente velocità da perso¬ 
ne diverse. 

Ecco qui riuniti gli elementi base di 
cui disponete, per la gestione del vi¬ 
deo del vostro Commodore 64. 

Un testo scritto cattura meno l’atten¬ 
zione del lettore rispetto a un testo 
parlato: si rimedia a questo inconve¬ 
niente colorando molto lo schermo e 
impaginandolo con cura. 

Il colore serve per evidenziare me¬ 
glio parole o concetti importanti. 

Se una parola o frase importante ap¬ 
paiono come blocco di colore, colpi¬ 
scono l'occhio di chi legge e 
vengono percepite meglio e più 
prontamente. Il colore, è allora una 
risorsa importante che ci offre il com¬ 
puter e che dobbiamo imparare ad 
utilizzare in giusta misura. 
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... e semigrafici 

Il Commodore ci offre in totale 128 
caratteri diversi: tolti gli alfabetici, la 
punteggiatura ed i pochi simboli spe¬ 
ciali, cosa resta? 

Restano caratteri di forma particola¬ 
re, che, se opportunamente combi¬ 
nati tra loro, ci consentono di 
disegnare piccoli schemi, simboli o 
semplici figure. 

Per questo motivo, essi vengono detti 
caratteri semigrafici. 

Potete vedere nelle figure alcuni ca¬ 
ratteri semigrafici, ed alcuni disegni 
ottenuti con essi. 

Per utilizzare i caratteri semigrafici, 
è necessario conoscerli: si ottiene 
questo facendo esperimenti sullo 
schermo, oppure guardando le ap¬ 
plicazioni che altri ne fanno. 

Per questo motivo, vi forniremo sug¬ 
gerimenti sull’uso dei semigrafici, 
ma potete già trarre ispirazione dai 
disegni dei nostri programmi, fatti 
tutti con semigrafici. Prima, è neces¬ 
sario però imparare a disegnare uno 
schermo sul computer. 



Scritte in campo inverso 


In modo testo normale, è possibile in¬ 
vertire i colori del fondo e del carat¬ 
tere: ogni carattere avrà allora il 
colore del fondo è sarà possibile leg¬ 
gerlo perché il suo contorno appare 
di colore diverso. 

In questo caso, è allora possibile sce¬ 
gliere individualmente 1 colori dei 
contorni. 



Caratteri e colori 

Ecco qui riuniti gli elementi base di 
cui disponete, per la gestione del vi¬ 
deo del vostro Commodore 64. 

Per ogni carattere, devo specificare 
forma e colore. Il computer memo¬ 
rizza queste informazioni in due nu¬ 
meri, chiamati codice video e codice 
colore. Per comporre uno schermo, 
devo specificare 1000 codici video e 
1000 colori. 



Strumenti pronti 

Per disegnare uno schermo, pos¬ 
siamo quindi utilizzare un pro¬ 
gramma che ci consente di 
scegliere la forma ed il colore di 
tutti i caratteri che appariranno 
sullo schermo. 

Uno strumento di questo tipo, si 
chiama editor. 

Esso comunica con noi tramite lo 
schermo, la tastiera, ed eventual¬ 
mente un joystick. 

Premendo tasti diversi, possiamo 
far fare al computer operazioni di¬ 
verse (cambiare il colore della 
cornice, etc.). 

Con un editor, possiamo modifica¬ 
re lo schermo fino a che non ci 
soddisfa, e quindi possiamo poi 
memorizzarlo su una cassetta o di¬ 
schetto. 

Premendo il tasto "come” del me¬ 
nù principale della cassetta, avre¬ 
te a disposizione un editor di 
schermo, che potete utilizzare, con 


le istruzioni delle pagine seguen¬ 
ti, fino a otto diverse schermate, 
che vi risiedono simultaneamente 
in memoria. 

Esso è il primo di una serie di stru¬ 
menti integrati che vi offriremo 
nelle prossime lezioni e che risol¬ 
veranno di volta in volta singoli 
parziali problemi. Saranno sem¬ 
pre a vostra disposizione, e potre¬ 
te caricarli rapidamente quando 
vi servono. 

o linguaggio basic? 

Per quanto versatile, uno strumen¬ 
to finito presenta pur sempre dei 
limiti: esso consente di creare og¬ 
getti statici, come gli schermi, ma 
sappiamo che questo non è suffi¬ 
ciente per raggiungere alcuno 
scopo. 

Inoltre, gli oggetti che esso crea, 
occupano molta memoria, esau¬ 
rendo in fretta le capacità del 
computer. 

Un metodo alternativo per creare 
schermi o risolvere altri problemi, 
è quello di utilizzare i linguaggi di 
programmazione: è possibile dire 
al computer cosa deve fare dan¬ 
dogli degli ordini diretti, come 
"colora lo schermo di blu". 
Questi comandi, vanno tradotti in 
una forma che sia comprensibile 
alla macchina, cioè nel suo lin¬ 
guaggio. 

Purtroppo, tra i tanti linguaggi di 
programmazione non ne esiste 
uno che sia nello stesso tempo 
comprensibile al computer e sem¬ 
plice da usare per noi. 

Se vogliamo usare un computer 
per comunicare le nostre idee, 
dobbiamo adattarci ad imparare 
la sua lingua. 

Essa sarà necessaria per utilizza¬ 
re più avanti gli oggetti che creia¬ 
mo con gli strumenti: infatti, come 
possiamo far sì, per esempio, che 
il computer ci mostri in sequenza 
gli schermi di una lezione? 
Occorrerà sfruttare uno dei lin¬ 
guaggi di programmazione, il Ba¬ 
sic, per dialogare con lui. Così, 
dopo avervi spiegato il funziona¬ 
mento del nostro editor, vi spie¬ 
gheremo anche come creare uno 
schermo utilizzando il Basic. 
























































































GLI STRUMENTI 


Pensa cosa fare 

Per disegnare uno schermo, dobbia¬ 
mo innanzi tutto avere un’idea su co¬ 
sa fare. 

Il sistema migliore è di prendere car¬ 
ta e penna, e provare ad abbozzare 
la struttura di massima dello 
schermo. 

Potete così cambiare idea molte vol¬ 
te senza fatica, mentre se usate Ì'E- 
ditor, ogni modifica vi costa del 
tempo. 


7 itolo 


disegno 

chip 

spiega 


Carica l’editor 

Quando avete trovato l'ispirazione, 
seguite le istruzioni che vi abbiamo 
già dato per caricare il programma 
indice della cassetta. 

Dal menù principale, attivate l'opzio¬ 
ne "GRAPHIC TOOL” ed otterrete il 
caricamento dell’ Editor. Quando 
avete terminato di usare VEditor, at¬ 
tivate l’opzione ‘‘ESCI” per ritorna¬ 
re all’indice della cassetta. Se invece 
volete usare il Basic, dovete spegne¬ 
re il computer e poi riaccenderlo 
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ed i colori 


Premendo il tasto fi potete cambia¬ 
re il colore della cornice. Continua¬ 



te a premere il tasto fi, fino a che la 
cornice non ha il colore che deside¬ 
rate. Premendo il tasto f2, si cambia, 
in maniera analoga, il colore del fon¬ 
do. Per cambiare il colore del cur¬ 
sore, occorre invece premere i tasti 
dei colori sul Commodore 64: il co¬ 
lore del cursore ìndica quale sarà il 
colore dei caratteri che scriverete. 


i caratteri... 

Per scegliere il carattere, premete 
il tasto corrispondente sulla tastiera 
il carattere apparirà sul video, ed il 
cursore si sposterà di una posizione 
a destra, saltando alla riga succes¬ 
siva in prossimità dei bordi. 
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la posizione... 


Vi appare lo schermo, con un qua¬ 
dratino colorato, che si chiama cur¬ 
sore. 

Provate a muoverlo utilizzando i ta¬ 
sti cursore, come per la freccia. Il 
cursore vi indica la posizione in cui 
apparirà il carattere che volete met¬ 
tere sullo schermo. 
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Scegli lo schermo... 

Lo Screen Editor vi consente di crea¬ 
re quattro schermate contempora¬ 
neamente. 

Attivate l’opzione "MODIFICA” e 
scegliete lo schermo che volete di¬ 
segnare, posizionandovi su esso con 
la freccia e premendo FIRE o RE¬ 
TURN. 

Dategli un nome, e premete il tasto 
di modifica per iniziare a disegnare. 
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SCREEN EDITOR 


CHIP 0IDEO 


Questo è fi C 
chip video del r- 
Comodore 64 
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Quando avete finito... 

Costruite così lo schermo che hai 
pensato, e, quando avete finito, pre¬ 
mete il tasto F7. 

In questo modo, comunicate all’Edj- 
tor che il disegno è pronto. 

Attenti: se spegnete il computer, o se 
manca la luce, perdete il vostro di¬ 
segno, per cui è necessario che lo 
salviate su disco o cassetta. 


scegliete un nome; 

Per salvare, dovete innanzi tutto di¬ 
re al programma quali schermi vo¬ 
lete salvare, Posizionatevi con la 
freccia su uno schermo, quindi pre¬ 
mete RETURN. Lo schermo verrà 
bordato con una cornice, per indica¬ 
re che è stato selezionato per il sal¬ 
vataggio. Date un nome al vostro 
gruppo di schermi e indicate poi al 
programma se volete salvare su di¬ 
sco o cassetta. 


Per archiviare... 

Quando volete salvare gli schermi 
che avete disegnato dovete tornare 
al menù dello stesso Screen Editor 
ed attivate l'opzione “SALVA” 
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Per modificare... 


Ora che avete salvato 1 vostri scher¬ 
mi, potete cominciare un altro dise¬ 
gno o modificarne uno che avete già 
fatto. Per fare questo, attivate l’opzio¬ 
ne “MODIFICA’’ dal menù dello 
Screen Editor. 

Selezionate poi lo schermo che vole¬ 
te vedere, e modificatelo a piacere, 
ripetendo poi tutte le operazioni di 
salvataggio già viste. 



Gruppi di schermi 

L 'Editor ti consente di creare da 1 a 4 
schermi contemporaneamente. 

Il menù vi consente di salvare un grup¬ 
po di schermi assegnandogli un uni¬ 
co nome. Potete utilizzare questa 
possibilità selezionando più di uno 
schermo. Quando chiedete a \VEditor 
di ricaricare un gruppo di schermi, es¬ 
so carica il primo schermo dal disco 
o dalla cassetta e lo mette nella prima 
posizione libera nella memoria del 
computer, e continua fino a che ha fi¬ 
nito le posizioni libere. Le posizioni li¬ 
bere dove avviene il caricamento so¬ 
no quelle degli schermi che hanno no¬ 
me "vuoto”. Per liberare uno scher¬ 
mo, è allora necessario assegnargli il 
nome “vuoto", ed esso sarà cancella¬ 
to durante un caricamento. Assegna¬ 
te invece un nome diverso da "vuoto" 
ad ogni schermo di cui ci interessa il 
contenuto, per evitare che esso ven¬ 
ga cancellato da un altro schermo du¬ 
rante un caricamento. In questo modo, 
potete fondere due gruppi di schermi, 
oppure potete utilizzare il vostro archi¬ 
vio per creare nuovi gruppi. 


Se vuoi rivedere... 

Quando volete ricaricare gli scher¬ 
mi che avete su disco o cassetta do¬ 
vete attivare l’opzione “CARICA" 
dal menù. 

Date il nome del file che volete cari¬ 
care ed indicate al programma se 
volete caricare da disco o cassetta. 
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VIDEO E CHIP 

Programmazione 


Video e memoria 


Cosa fa il chip video 


Per rappresentare uno schermo, è 
necessario tradurre tutte le informa¬ 
zioni sugli elementi che lo riguarda¬ 
no in numeri, e metterle nella 
memoria. Vediamo come: la memo¬ 
ria è costituita da 65536 celle capaci 
di contenere ciascuna un numero da 
0 a 255. 

Queste celle sono organizzate in una 
lunga colonna, che si chiama vetto¬ 
re di memoria : ogni cella ha un indi¬ 
rizzo, cioè un numero, che esprime 
la sua.posizione, rispetto all'inizio del 
vettore di memoria. 

Per memorizzare caratteri e colori, 
dobbiamo trasformare la struttura a 
due dimensioni del video in una co¬ 
lonna "indiana”, come è appunto la 
memoria. 

Si fa questo, memorizzando in fila gli 
elementi della prima riga quindi 
quelli della seconda, e così via. 
Per il colore, si utilizza lo stesso pro¬ 
cedimento. 
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Il chip video deve poi tradurre que¬ 
ste informazioni in una immagine sul¬ 
lo schermo del televisore o del 
monitor che stiamo utilizzando. Per 
fare questo, dovrà inviare al televi¬ 
sore dei segnali elettrici, tramite il 
cavo di collegamento televisore- 
computer. 

Alcuni registri (cioè, alcune celle di 
memoria che sono interne al chip vi¬ 
deo) gli dicono che deve mostrare 
uno schermo in modo testo, e dove 
sono i dati dei caratteri e colori, poi¬ 
ché si possono avere in memoria i 
dati relativi a più schermate: cono¬ 
scendo il tipo dello schermo e dove 
iniziano nella memoria i dati ad esso 
relativi, il chip video è in grado di sa¬ 
pere quali tipi di segnale elettrico 
mandare al video, e dove prendere 
le informazioni che gli servono per 
comporre questo segnale. 

Per comporre poi il segnale, il chip 
video esamina ogni frazione di se¬ 
condo tutti i caratteri definibili sullo 
schermo: la posizione sul video con¬ 
sente di calcolare, tramite formule 
che vedremo, quale cella di memo¬ 
ria contiene le informazioni sulla for¬ 
ma del carattere in esame. 

Il chip utilizza il codice del caratte¬ 
re per risalire alla sua forma: in una 
porzione della memoria (ROM dei 
caratteri), sono infatti contenute le in¬ 
formazioni sulla forma di tutti i 128 ca¬ 
ratteri diversi rappresentabili (in 
realtà, sono 256: 128 normali e 128 re¬ 
verse) ed il codice del carattere ser¬ 
ve per stabilire dove iniziando nella 
ROM dei caratteri le informazioni re¬ 
lative alla forma del carattere in esa¬ 
me. Con formule simili a quelle che 
consentono di risalire dalla posizio¬ 
ne sullo schermo alla posizione in 
memoria del codice del carattere, è 
possibile risalire anche al codice co¬ 
lore: questo codice colore serve al 
chip video per avere ulteriori infor¬ 


mazioni sul carattere, da convertire 
in segnali elettrici per ì televisori (o 
monitor) a colori. 

Ora che ha quindi tutte le informazio¬ 
ni, può mostrare il carattere e ripe¬ 
te questa operazione 1000 volte. 
Abbiamo visto che, per ottenere uno 
schermo, è necessario dire al com¬ 
puter: 

• che si tratta di uno schermo in mo¬ 
do testo normale 

• quali sono i colon dello schermo 
e della cornice 

• quali sono i caratteri che compon¬ 
gono lo schermo e quali colori 
hanno. 

Dobbiamo ora scoprire il sistema per 
comunicare queste informazioni al 
computer. 

Potremmo fare come il chip, però al¬ 
la rovescia: cercare cioè il codice vi¬ 
deo che definisce la forma del carat¬ 
tere da rappresentare, il codice del 
colore che quel carattere deve ave¬ 
re, risalire dalla posizione del carat¬ 
tere alle posizioni di memoria dove 
inserire questi codici, ed inserirli 
nelle celle di memoria. 

A questo punto, il chip è pronto per 
mostrarci quello che vogliamo, ma il 
procedimento è molto complicato. 
Meglio saltare l’ostacolo utilizzando 
un programma che fa tutte queste 
operazioni al nostro posto: incontre¬ 
remo spesso programmi di questo ti¬ 
po, che chiameremo strumenti 
pronti. Essi ci offrono un aiuto proprio 
come un utensile, per risolvere un 
determinato problema. 
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Scrivere cosa? 


COME FARE CON IL BASIC 

Programmazione 


Computer, esegui! 

Con strumenti, come l 'Editor, possiamo definire uno schermo statico, e inol¬ 
tre occupa molta memoria. Se vogliamo effettuare piccole modifiche agli 
schermi dello Screen Editor (come stampare messaggi opportuni in zone 
dello schermo), oppure se vogliamo costruire molte schermate semplici che 
occupino poca memoria, possiamo utilizzare il linguaggio Basic. 

Il linguaggio ci offre la possibilità di dare ordini su cosa fare al computer: 
dobbiamo tradurre ogni azione che vogliamo eseguire in un comando, e or¬ 
dinare al computer di eseguirlo. Vediamo innanzi tutto come dare ordini: 
quando accendiamo la macchina, il computer aspetta che noi gli diamo un 
comando nella sua lingua (il Basic) e passa poi ad eseguirlo subito. Per da¬ 
re il comando, dobbiamo scriverlo sul video utilizzando la tastiera e preme¬ 
re il tasto RETURN. Possiamo allora vedere quali sono i comandi, che 
chiameremo istruzioni, che dobbiamo dare per eseguire ogni operazione. 


Sappiamo quale comandi utilizzare 
per scrivere e posizionare le scritte, 
ma come facciamo a scegliere cosa 
scrivere? 

Nell’istruzione PRINT “CIAO” ab¬ 
biamo racchiuso tra virgolette ciò 
che volevamo scrivere, e quelle due 
virgolette sono il comando che dice 
al computer: scrivi tutto quello che 
è compreso tra qui e qui. 

L'insieme di carattere, racchiuso tra 
virgolette viene chiamato stringa di 
caratteri. Una stringa può contenere 
fino a 255 caratteri. 
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Colorare lo schermo! 


Scrivere dove? 


Cos’è quel simbolo? 


Per scegliere 1 colori dello schermo, 
ovvero per colorare la cornice ed il 
fondo, utilizziamo l’istruzione POKE, 
che ci consente di assegnare un va¬ 
lore ad una cella di memoria. 
Stabiliamo il colore dello schermo, 
guardiamo il “codice POKE" della 
tabella dei colon nella pagina se¬ 
guente, e battiamo l’istruzione in fi¬ 
gura. L'effetto dell'istruzione POKE 
è di mettere un numero in una cella 
di memoria del computer, o in un re¬ 
gistro di controllo del chip video, co¬ 
me in questo caso. 


POKE 

53280, 

POKE 

53281,1 



Scrivere come? 


Innanzi tfrtto, ordiniamo al computer 
di scrivere sul video. Per questo, uti¬ 
lizziamo il comando PRINT, come 
nell'esempio in figura. Provate a bat¬ 
terlo sulla tastiera e a premere RE¬ 
TURN, e otterrete l’effetto 
rappresentato. Dovremo ora preoc¬ 
cuparci di dove scrivere e di cosa 
scrivere. 


Per posizionare il cursore in Basic, 
utilizziamo l'istruzione POKE 214,X : 
Poke 211,Y: SYS 58732. 

Quando saremo più bravi, capiremo 
cosa vuole dire; per ora, limitiamoci 
a sapere che battendo al posto di x 
e y riga e colonna di inizio della no¬ 
stra scritta, scriveremo dove vo¬ 
gliamo. 



Una stringa può però contenere an¬ 
che alcuni caratteri speciali che ven¬ 
gono chiamati caratteri di controllo. 
Essi devono il loro nome al fatto che, 
quando vengono premuti producono 
un effetto sul video, come spostare 
il cursore, pulire lo schermo, colora¬ 
re una scritta e molti altri. 

Il tasto di controllo appare nella strin¬ 
ga come un simbolo, come per e- 
sempio n 

La tabella di corrispondenza per 
quanto riguarda il Commodore 64 è 
riportata nel manuale che accompa¬ 
gna il computer, ed è chiamata tabel¬ 
la dei codici ASCII, American 
Standard Code for Information Inter- 
change. 

Per evitare di avere simboli strani 
nei programmi, si può utilizzare l’i¬ 
struzione CHR$ (...); scrivendo al po¬ 
sto dei puntini un numero che 
corrisponde al simbolo. 





* COMMODORE 64 * 

64K RAM SYSTEM 
READY 

PRINT "BOT ” 

BOT 




■■■■ 


PRINT.... 











































Pulisci lo schermo! 


Il primo tasto di controllo che vi pre¬ 
sentiamo è il tasto CLEAR: esso de¬ 
ve il suo nome al fatto che, se 
stampato o premuto, pulisce lo 
schermo (in inglese, clear screen), 
cancellando ogni immagine o testo. 
Si tratta di un tasto molto importante 
e dovete imparare ad usarlo subito. 
Esso, come tutti i tasti di controllo, è 
attivo anche nel programma di edi¬ 
tor che potete trovare sulla cassetta. 


SHIFT 


CLR 

HOME 


PRINT " E " 

PRINT CHR$ ( 19 ) 



In alto a sinistra! 


Il secondo tasto di controllo che ve¬ 
diamo, è il tasto HOME: se lo preme¬ 
te da tastiera, o lo stampate, esso 
porta il cursore nella prima posizio¬ 
ne in alto a sinistra dello schermo. 
Questa posizione viene detto appun¬ 
to di “home”, o posizione di riposo, 
e da qui deriva il nome del tasto. 
Nella figura vedete il tasto, il carat¬ 
tere che appare nella stringa e l’ef- 



I CTRL 9 1 + [Ò| = □ 

CHR$ (18) 

I CTRLO 1 + [+] = H 

CHR$ (146) 




Ed ora, reverse... 

Altri due tasti di controllo importan¬ 
ti, sono il tasto REVERSE ON e RE¬ 
VERSE OFF. 

Essi ci consentono di far apparire un 
carattere coi colon della forma e del¬ 
la cornice invertiti, cioè in reverse. 


Quali colori? 

La tabella sotto è utile per sapere 
quali tasti premere per colorare una 
scritta, quali simboli appaiono nella 
stringa, e quali numeri usare nell'i¬ 
struzione POKE 53280... 
Impareremo in un prossimo numero 
il significato del codice CHR$. 


EoDodq 

IftDOGO 

QPD0I7S CPcdBq GGKrfl 

AERO 

CTBLl +m 

B 

a 

IHH 

b i finca 

CTRL + [Hj 

□ 

i 

5 

nassa 

CTRL + |3| 

B 

2 

2fi 

cvaa 

CTRL + |H| 

E 

3 

159 

PORPORA 

CTRL + l5| 

m 

N 

I5E 

UERDE 

CTRL + [E| 

□ 

5 

30 

BLU 

CTRL + ( 71 

□ 

E 

31 

GiALLO 

ETRI 1 + IBI 

□ 

7 

1 SA 

ARAOCia 

m + m 

□ 

fi 

129 

mannaac 

m + d 

B 

9 

IH9 

nassa chiaro 

® + ES 

□ 

ia 

ISO 

GB1GiO SCURO 

(S + 0 

□ 

11 

151 

GRIGIO fflEDla 

0 + [D 

□ 

12 

IS2 

UERDE CHIano 

0 + 11 

D 

13 

153 

BLU CHIARO 

m + m 

□ 

IH 

I5H 

GRIGIO CHIARO [Oj + [fi] 

□ 

15 

155 


Computer, farai... 

Far eseguire subito comandi al computer, è comodo e divertente, ma 
non basta. È necessario poter anche dividere una sequenza di opera¬ 
zioni e dire al computer: "fai questo e quello tutte le volte che te lo 
chiedo”. 

Si ottiene questo scrivendo un programma, cioè una lista di istruzioni. 
Provate a scrivere un numero davanti a un'istruzione: il comando non 
viene eseguito. Per scrivere un programma, basta allora che mettiate 
dei numeri progressivi davanti alle istruzioni, rispettando l’ordine in cui 
le volete eseguire. Nelle prossime pagine, vi forniremo esempi di pro¬ 
grammi scritti utilizzando le istruzioni che conosciamo: fatevi riferimen¬ 
to per capire meglio il loro uso. 



































































































































DUE OCCHI, UNA BOCCA 


Programmi 


Occhi e bocca, 


Con questo programma, vi mostria¬ 
mo come sia possibile ottenere buo¬ 
ni effetti anche con poche istruzioni. 
Non preoccupatevi se non riuscite a 
capire cosa fa il programma, è anco¬ 
ra presto. 

Imparerete, ma, per il momento, pro¬ 
vate a batterlo sulla tastiera, per ve¬ 
dere cosa fa. 

Questo primo programma disegna 
sul video due occhi ed una bocca, 
per dare un volto al vostro computer. 
Può essere utile, per costruire pro¬ 
grammi più complessi, come quello 
nel riquadro a lato. 


senti cosa dice! 

Questo programma dà la voce alla 
faccia che abbiamo disegnato col 
programma precedente. 
Aggiungete in coda alle linee del 
programma a lato le linee che vi dia¬ 
mo sopra, e provate ad eseguire il 
programma. 

La faccia sorridente vi divertirà con 
le sue battute spiritose. 

Potete poi sbizzarrirvi ed aggiunge¬ 
re battute: basta per questo scrive¬ 
re altre linee di programma, tra la 
linea 2110 e la linea 2200, utilizzando 
l'istruzione PRINT. 



rem *****m:*m*m**m************m** 

REM * PROGRAMMA PRINCIPALE + 

REM 


2@ 

30 

40 

50 

60 

70 

30 

30 


POKE53280 

ME$a>=" 

ME* <3 >=="5! 
ME$<5>="8 1 
ME* ■::?>=" a ! 
ME*<9>="a 
ME$ai> = "ÈJ 
MEta3> = " 


12 : P0KE53281 
a «* " 

i a i" 


a 


a 


a 


1 : PRI NTCHR* i 141 
: ME*<2>=" a ■ 
••MÉ$<4) = "S ■ 

: ME* < 6 > ~"a « : 

: ME$<8>="a 
:ME*U0> = "a 
; ME* <12 > = " a 


: DIMM FI* 1 :: 16) 

a m " 
a i" 

■ a ■■■ 

I9S" 


100 ME*a.4>="a ■ a 

110 me* < 15 >=" a ■ a ■" 

120 me* a 6)= M a »" 

130 C .1 X-6 ■' C2K-2 ■ GOSUI. i 0O8 

.140 POR I = 1TO1000 ■ MENI I •' GOTO200O 

996 REM ****** * ** * ** *++* ** *+* * * * * * * * * * * 

39? REM * DISEGNO FACCIA * 

998 rem ******************************* 

1 000 P0KE646, C1 y. ■■ FORI = 1 TO 13 

1010 PQKE214,0+1 :P0KE211,8 ; SV ,58732 

1 028 PR I NT ME* < I > ^ P0KE2 1 1 ,25 : SVS53732 

1030 PRINTME*(D ' NE NT 

1040 P0KE646,C2N ■ FOR I =14T016 

1050 P0KE214,4+1 •• P0KE211, 1 2 : SVS58732 

1060 PRINTME*<I > ; NENTI 

1070 RETURN 

1996 REM ******************************* 

139? REM * 2 PROGRAMMA * 

1998 REM ******************************* 

20O0 POKE53280,1 : P0KE53281 , 1 :PRINTCHR*<147) 

2010 DI MBA* < 30 >, C1 V. < 30 > , C2N < 38} , C3N < 30 > , P l ‘i < 38 > , P2N < 38 > 
2820 C1 V. < 1 > =8 : C2N < 1 ) = 1 : Q3Z < i > = 1 •' P1 K < 1 > = 1 ; : P2K < 1 > =2 
2038 BA*a>=" NON GUARDARMI* DIVENTO TUTTO ROSSO!!!" 

2858 BA* i 2> = " "SONO PROPRIO ARRABBIATO NEROM." 

2068 C 1 •; 3 > =0 • C2N ( 3 > = 1 : C3N ( 3 ) =0 : p 1 < 3 ) = 1 3 : P2N ( 3 > =5 
2078 BA* <3>= " AIUTO ' SONO ARRIVATI I MARZIANI!! " 

2880 C1 <. 4 >=7 • C2N ( 4 > =8 : C3N ( 4 ) =7 : P1 < 4 > =7 : P2N < 4 > =9 
2098 BA*<4> = " AMO IL. SOLE E VOGLIO ABBRONZARMI!!! " 

2100 c 1 y. < 5 > = 15: 02 V < 5 > =7 : 03;v <; 5 = C| : p 1 ■/ 5 ) -F. : P2V ( 5 = \ 

2110 BA*<5) • " BASTA LAVORARE * SEI TUTTO BIANCO! " 

2120 C1 "» ( 6 ) —5 ; C2Z ( 6 ) “7 ; C3“» ( 6 ) = 1 ; P 1 “•« ( 6 ) =2 : P2N ( 6 ) =6 
2130 BA* <. 6) - " NON FARE IL PAGLIACCIO ' ! ! 

2200 FORT-1T06 

22 10 POKE53280•P1X <T>: P0KE53281, P2N < T > 

2220 P0KE646,C3N<T > P0KE214, 23 
2238 POKER 1l,O: SVS58732 
2248 PR I. NTBA* ( T > 

2258 C1 X-C 1 K T > : C2X=C2X < T ) ; Ansi ib 1 tifici 
2260 FORI = 1 TU1500•NENTI,T 
2270 G 0 T02200 




















PROVIAMO NOI 


Programmi 


I listati qui sotto riportati sono PRE¬ 
SENTATI, SPIEGATI e COMMEN¬ 
TATI nel programma “PROVIAMO 
NOI" della cassetta. 


i 90 : 

191 REM PRIMO PROGRAMMO 

192 •• 

280 POKE 53280.. 0 
210 POKE 53281,0 
228 PEI NICHELO 47) 

230 P0KE781,10 : POKE782,16 :SVS65520 
240 P0KE646,3 
250 PRINI"CIHO" 

260 P0KE781,12 •' P0KE782, 18 : SVS65520 
270 P0KE646,18 
288 PRINT"DAL TUO" 

290 P0KE781,14:P0KE782,13 : SVS65520 

800 PUKE646,7 

318 PRINT"COMMODORE 64" 

390 : 

39ì REM SECONDO PROGRAMMA 
392 : 

400 POKE 53280,8 
410 POKE 53281,8 
420 PR .1 NTCHR$ < 147 > 

430 FOR I =1 TO 15 
440 POKE 646,1 

450 PQKE7S1,I : P0KE782,2*1 : SVS65520 
468 FRINT CHRT<18>" 

478 P0KE781,1 + 1:P0KE782,2*1 : SVS65528 
488 FRINT CHR$<18)" 

498 P0KE781,1+2 P0KE782,2*I : SVS65520 
500 PRINT CHRT(18)" 

518 P0KE781,I+3 ; P0KE782,2*I :SVS65528 
520 PRINT CHRT<18>" 

538 NEET I 

590 : 

591 REM TERZO PROGRAMMA 

592 : 

600 POKE 53288,1 
618 POKE 53281,8 
620 PRINrC'HRT ( 147> 

630 F'UKE 646,0 

648 P0KE781,10:P0KE782,15 : SVS65520 
658 PRINT"COMMODORE" 

660 P0KE781,12 : P0KE782,8 : SVS65528 
678 PRINT"MOSTRAMI I TUOI COLORI" 

680 FOR 1=1 TO 15 
690 POKE 53280,I 
780 POKE 5328L16-1 
710 FOR ESITO 500:NEXT E 
720 NEXT I 


REM SELEZIONA COLORE CORNICE 

REM SELEZIONA COLORE FONDO 

REM PULISCE LO SCHERMO 

REM DETERMINA POSIZIONE MESSSAGGIO 1 

REM DETERMINA COLORE MESSAGGIO 1 

REM STAMPA MESSAGGIO 

REM DETERMINA POSIZIONE MESSAGGIO 2 

REM DETERMINA COLORE MESSAGGIO 2 

REM STAMPA MESSAGGIO 

REM DETERMINA POSIZIONE MESSAGGIO 3 

REM DETERMINA COLORE MESSAGGIO 3 

REM STAMPA MESSAGGIO 


REM SELEZIONA COLORE CORNICE 

REM SELEZIONA COLORE FONDO 

REM PULISCE LO SCHERMO 

REM INIZIO CICLO STAMPA BLOCCHETTI 

REM DETERMINA COLORE BLOCCHETTI<1..15) 

REM POSIZIONE 1 PARTE BLOCCHETTO 

REM STAMPA 1 PARTE BLOCCHETTO 

REM POSIZIONE 2 PARTE BLOCCHETTO 

REM STAMPA 2 PARTE BLOCCHETTO 

REM POSIZIONE 3 PARTE BLOCCHETTO 

REM STAMPA 3 PARTE BLOCCHETTO 

REM POSIZIONE 4 PARTE BLOCCHETTO 

REM STAMPA 4 PARTE BLOCCHETTO 


REM SELEZIONA COLORE CORNICE 

REM SELEZIONA COLORE FONDO 

REM PULISCE LO SCHERMO 

REM DETERMINA COLORE MESSAGGI 

REM DETERMINA POSIZIONE MESSAGGIO 1 

REM STAMPA MESSAGGIO 1 

REM DETERMINA POSIZIONE MESSAGGIO 2 

REM STAMPA MESSAGGIO 2 

REM INIZIA CICLO CAMBIO COLORI 

REM CAMBIA COLORE CORNICE 

REM CAMBIA COLORE FONDO 

REM CICLO DI RITARDO 
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DALLO SCHERMO AL PROGRAMMA 

Programmazione 


Nella lezione precedente abbiamo 
imparato che, funzionando in modo 
testo, il Commodore 64 ci mette a di¬ 
sposizione dei “mattoncini” (i carat¬ 
teri), con i quali possiamo costruire 
i nostri “edifici” che sono gli scher¬ 
mi. Questi possono essere disegnati 
(utilizzando il Basic o degli strumen¬ 
ti più efficienti, come lo Screen Edi¬ 
tor che vi abbiamo presentato), per 
puro divertimento, ma soprattutto 


Ovviamente, per realizzare un buon 
tavolo è necessario avere le idee 
chiare su come farlo, quindi esegui¬ 
re un progetto. 

Così, anche per scrivere un pro¬ 
gramma, è necessario avere una 
idea, prima di provare a realizzarla, 
e fare un progetto di massima della 
struttura degli schermi e del “giro” 
di videate che deve fare il pro¬ 
gramma. 

Definire la struttura di uno schermo 
vuole dire suddividere lo schermo in 
zone, determinare 1 colori delle va¬ 
rie zone, pensare quali scritte ap¬ 
paiono in ogni zona e così via. 

Il “giro” delle videate di un pro¬ 
gramma è invece la sequenza con 
cui le schermate appaiono all'uten¬ 
te e le possibilità che l’utente ha di 
passare da uno schermo all’altro (la 
sequenza Titolo-Scegli numero gio- 
catori-Gioca-Classifica di un video¬ 
gioco è un esempio di giro di videa¬ 
te). Per assemblare le videate dise¬ 
gnate in Basic o con lo Screen Edi- 


V-GAME 

Istruzioni (s/n)? 


Istruzioni: 
mangiate tutti i 
puntini sullo schermo 
evitando di farvi 
toccare dai fantasmi 


Schermo 
del gioco 



Classifica: 

* 



Fabio 10.000 
Mario 5.000 
Ricky 1.000 


L. 




per essere inseriti nei vostri pro¬ 
grammi, in modo da presentare in¬ 
formazioni al vostro utente o per 
dialogare con lui e guidarlo tra le di¬ 
verse potenzialità dei programmi 
che avete scritto. 

Per fare ciò dobbiamo imparare co¬ 
me mettere insieme un programma 
partendo dalle sue videate di base; 
così facendo, adottiamo una tecnica 
simile a quella usata in molti altri 
campi: un falegname che vuole co¬ 
struire un tavolo prende del legno 
(l’equivalente dei nostri caratteri), lo 
taglia con uno strumento (l’equiva¬ 
lente del nostro Screen Editor o del 
Basic) e costruisce così il piano e le 
quattro gambe, che sono gli elementi 
base del tavolo. Quindi, prende del¬ 
la colla e dei chiodi, e mette insieme 
il tutto per formare il tavolo. 



tor e costruire un programma abbia¬ 
mo bisogno di un equivalente della 
“colla e chiodi” che utilizza un fale¬ 
gname per mettere insieme il piano 
e le gambe di un tavolo. 

Caricate dalla cassetta il programma 
dimostrativo per capire meglio il 
concetto. 


“colla e chiodi” e 
serbatoi di schermi 

Per spezzare in due momenti la co¬ 
struzione di un programma (fase di 
disegno delle videate e fase di uti¬ 
lizzo nel giro degli schermi) possia¬ 
mo pensare di creare un “serbatoio” 
all'interno del computer nel quale te¬ 
nere i disegni di alcune videate. 
Avendo a disposizione una “colla e 
chiodi” che ci consenta di preleva¬ 
re i dati di uno schermo dal nostro 
serbatoio e di mostrarli sul video del 
Commodore 64, possiamo realizzare 
un giro di schermi in maniera molto 
semplice e veloce. 

“colla e chiodi" è un programma 


100 rem schermo 1 

200 rem schermo 2 


300 rem schermo 3 

400 rem schermo 4 




(scritto integralmente in linguaggio 
macchina, cioè l’insieme delle istru¬ 
zioni che è in grado di eseguire il mi¬ 
croprocessore del computer) che 
può coesistere in memoria con i vo¬ 
stri programmi Basic e che ci con¬ 
sente di fare operazioni normalmen¬ 
te non eseguibili utilizzando il Basic, 
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come, appunto, tenere in memoria si¬ 
multaneamente quattro schermi e 
mostrare ora l'uno ora l’altro. 
Possiamo pensare a "colla e chiodi” 
come ad un collaboratore molto ef¬ 
ficiente, al quale il vostro program¬ 
ma Basic può chiedere l’esecuzio¬ 
ne di un’operazione complessa, co¬ 
me salvare nel serbatoio ciò che ap¬ 
pare sul video ed eventuali infor¬ 
mazioni di altro genere sull’esito del¬ 
l'operazione. 

Oltre a questa funzione di estensio¬ 
ne delle capacità del vostro Commo¬ 
dore, "colla e chiodi", ha anche una 
seconda funzione: vi consente di riu¬ 
tilizzare in diversi vostri programmi 
gli oggetti che create con strumenti, 
come lo Screen Editor. 

Prima di esaminare in dettagio il fun¬ 
zionamento del primo programma di 
"colla e chiodi" previsto in questa le¬ 
zione, è necessario però esaminare 
quali sono le istruzioni Basic che con¬ 
sentono di utilizzare questi collabo¬ 
ratori nei vostri programmi. 


Poke 


Abbiamo detto che "colla e chiodi" 
è un collaboratore dei nostri pro¬ 
grammi Basic per eseguire azioni 
complesse. Per utilizzarlo, dovremo 
allora dirgli cosa vogliamo che fac¬ 
cia, quindi gli chiederemo di farlo, 
e infine l’interrogheremo sull'esito 
dell'azione. Per istruire una "colla e 
chiodi" su cosa fare, utilizzando l’i¬ 
struzione Basic poke : questa ci con¬ 
sente di assegnare un valore ad una 
cella di memoria. Per esempio, l'i¬ 
struzione poke 780,10 
assegna alla cella di memoria nume¬ 
ro 780 il valore 10. 

Ebbene, il funzionamento di "colla e 
chiodi” è determinato dal contenu¬ 
to di alcune celle di memoria all’in¬ 
terno del nostro computer. Queste 
celle sono le "orecchie” della nostra 
"colla e chiodi", e l’istruzione Basic 
poke è la "voce” con la quale noi 
possiamo parlare a "colla e chiodi”. 




Sys 


Quando abbiamo comunicato alla 
"colla e chiodi” cosa deve fare tra¬ 
mite l’istruzione poke, otteniamo l’e¬ 
secuzione del comando utilizzando 
l’istruzione sys. 

L’istruzione sys ha il seguente effet¬ 
to: quando viene eseguita, il pro¬ 
gramma Basic si ferma e manda in 
esecuzione il programma in linguag¬ 
gio macchina posizionato in memoria 
a partire dalla cella che compare 
nella sys. Per esempio: 
sys 65520 

è una delle istruzioni che abbiamo 
imparato ad utilizzare nella lezione 
precedente, manda in esecuzione il 
programma in linguaggio macchina 
che inizia nella cella 65520 della me¬ 
moria del Commodore, e che ha co¬ 
me effetto di stabilire la posizione in 
cui apparirà il prossimo carattere 
stampato dall’istruzione print. 

Le routine in linguaggio macchina 
hanno dei notevoli vantaggi rispetto 
al Basic: sono molto più veloci, e con¬ 
sentono di fare operazioni che in Ba¬ 
sic non sono possibili, o sono troppo 
lunghe o scomode da programmare 
per essere eseguite. 


Peek 


La funzione Basic peek ha l’effetto 
reciproco dell'istruzione poke: Essa 
vi consente di leggere il contenuto 
di una determinata cella di memoria. 
Può essere utilizzata in vari modi, 
considerando che essa rappresenta 
sempre un valore numerico. Così 
a = peek(780) 

assegna alla variabile a il valore con¬ 
tenuto nella cella di memoria 780, 
mentre 

print peek(780) 

stampa sul video il valore contenuto 
nella cella 780 della memoria. 
L’istruzione peek può essere utilizza¬ 
ta per ricevere informazioni da un 
programma in linguaggio macchina, 
e, quindi, da una "colla e chiodi”. 
Infatti, quando noi diamo un ordine 
alla "colla e chiodi”, con l’istruzione 
poke, possiamo commettere degli 
errori. La "colla e chiodi” si accor- 





























































































ge dell’errore, e vi restituisce un co¬ 
dice di errore in celle di memoria 
opportune. 

Le istruzioni peek e poke non servo¬ 
no però solo a farvi dialogare con 
una “colla e chiodi": sono alla base 
di tutta la programmazione grafica 
del Commodore 64, in quanto sono 
le uniche istruzioni che vi consento¬ 
no di leggere ed assegnare valori al¬ 
la memoria, e, quindi, ai registri di 
controllo del chip. 


Open 

La “colla e chiodi" ha, tra le altre 
funzioni, quella di consentirvi di riu¬ 
tilizzare gli oggetti (come gli scher¬ 
mi) che create con gli strumenti: 
quando utilizzate uno strumento, al¬ 
la fine del lavoro potete salvare il ri¬ 
sultato sul disco o sulla cassetta. 


Il vostro lavoro viene salvato in un fi¬ 
le, che è un insieme di dati. Il conte¬ 
nuto di un file può essere molto 
variabile: un file può contenere un 
programma, dei numeri, dei nomi, 
oppure, come i file dello Screen Edi¬ 
tor, degli schermi, ovvero l’insieme 
dei caratteri che compongono lo 
schermo e dei relativi colori. 

Un file è come uno schedario, nel 
quale potete mettere le informazio¬ 
ni che volete. 

Per poter accedere ai dati in esso 
contenuti, è necessario aprire lo 
schedario, utilizzando l'istruzione Ba¬ 


sic open. Oppure dovete aprirlo per 
crearne uno nuovo. 

Per creare un file utilizzano la casset¬ 
ta dobbiamo: 

— inserire la -cassetta nel regi¬ 
stratore 

— posizionare il nastro in un punto in 
cui pensiamo che ci sia spazio 

— battere l’istruzione openl,l, 1 (l’ul¬ 
timo 1 significa che il file è aperto per 
scrivere dati) 

Per creare un file utilizzando il disco 
dobbiamo invece: 

— inserire un disco nel drive 

— battere l’istruzione openl,8,5“ : 
nome,s,w'' 

dove nome è una stringa che può 
contenere al massimo quindici lette¬ 
re (esempi: schermi, schermii, far¬ 
falle ...) L’istruzione open viene 
utilizzata una volta sola, per aprire il 
file. Quando il file è aperto, potete 
continuare a scrivere su di esso, sen¬ 
za doverlo riaprire. 



Print# 


Una volta creato, possiamo scrivere 
dei dati sul file utilizzando l’istruzio¬ 
ne pnnt #. 

Per esempio, 
print# 1,123 

memorizza nel nostro archivio il nu¬ 
mero 123, mentre 
print# 1, “ciao" 

scrive la parola ciao nel nostro archi¬ 
vio. L'istruzione print # ha effetto so¬ 
lamente se il file è stato aperto 
correttamente. 



Close 


Quando abbiamo finito di scrivere su 
un file dobbiamo utilizzare l'istruzio¬ 
ne close, che richiude il file che ave¬ 
vamo aperto con l’istruzione open. 
L’istruzione: close 1 
richiude il file sul quale abbiamo me¬ 
morizzato il numero 123 e la stringa 
“ciao". 























































































Prepara gli schermi 
che vupi utilizzare 
nel programma 

Lo Screen Editor vi consente di rea¬ 
lizzare i giri di videate dei vostri pro¬ 
grammi. Per utilizzarlo, dovete 
quindi pensare alle videate che vi 
servono, e disegnarle: il primo pas¬ 
so per utilizzare lo Screen Manager 
è allora disegnare quattro videate. 

Caricate le videate che 
avete disegnato 

Per utilizzare le videate che avete di¬ 
segnato, dovete copiarle dalla cas¬ 
setta nella memoria centrale. Per 
fare questo, battete il seguente pro¬ 
gramma: 

10 open 1,1,0 :rem apre il file che 
contiene gli schermi 
20 input# l,nf :rem legge quanti 
schermi ci sono sul file 
30 fori= ltonf :rem ripete per il nume¬ 
ro degli schermi. 

40 input# l,ns$ :rem legge il nome 
dello schermo 

50 poke35975,5:poke780,i:sys35979 
:rem ordine allo Screen Manager di 
leggere lo schermo i 
60 nexti :rem fine del ciclo 
70 closel :rem richiude il file 

Quando eseguite questo program¬ 
ma, il computer vi chiede di preme¬ 
re il tasto play del registratore. 


Dovete allora inserire la cassetta coi 



Per vedere uno schermo 


Dopo aver eseguito il programma di 
caricamento, avete in memoria le vi¬ 
deate disegnate. Per vedere uno 
schermo che avete nel serbatoio, do¬ 
vete utilizzare una serie di comandi: 
poke35975,2:poke780,1 :sys35979 
Analizziamo il comando: 
poke35975,2 dice allo Screen Mana¬ 
ger : "devi prendere uno schermo 
dal serbatoio e mostrarlo sul video” 


GLI STRUMENTI: 


Un modo per fare questo (anche se 
non l'unico) è di utilizzare lo Screen 
Editor. Caricate allora lo Screen Edi¬ 
tor , ossia il programma "strumento" 
della lezione precedente, disegnate 
le quattro videate che volete nel vo¬ 
stro programma e salvatele su una 
cassetta, ricordandovi la posizione in 
cui le avete salvate. Siete ora pronti 
per utilizzare lo Screen Manager. 
Impareremo poi come utilizzare lo 


vostri schermi, posizionarvi dove 
avete iniziato a salvarli e premere il 
tasto play. 

Se vi interessa solamente provare lo 
Screen Manager, e non avete voglia 
di crearvi quattro videate, lasciate 
inserita la cassetta 2 e posizionatevi 
sul programma Screen Demo prima 
di premere il tasto play: carichere¬ 
te allora quattro videate dimostrati¬ 
ve che abbiamo preparato per voi. 
Le videate che avete ricaricato ri¬ 
marranno in memoria finché non 
spegnete il computer, oppure fino a 
quando non ne caricate delle altre. 
Per questo motivo, il programma di, 
lettura va eseguito una sola volta, i 



Screen Manager anche senza 
Screen Editor. 


Screen editor 


□ Q 


□ □ 




Carica lo Screen 
Manager 


Per caricare lo Screen Manager, se¬ 
lezionate l'opzione "graphic tool" 
dalla cassetta n. 2. Vi apparirà un 
menù: premete il tasto "Installa". Il 
programma crea allora il serbatoio 
di quattro schermi, e vi prepara in 
memoria la "colla e chiodi" che con¬ 
sente di utilizzarli. Al termine, torne¬ 
rete in Basic ma avrete colore dello 
sfondo e delle scritte mutate rispet¬ 
to al solito: è per ricordarvi che ora 
avete in memoria lo Screen Mana¬ 
ger. Lo Screen Manager resterà in 
memoria fino a quando spegnerete 
il computer. 



poke780,1 dice allo Screen Manager 
quale è lo schermo che deve pren¬ 
dere (in questo caso, lo schermo nu¬ 
mero 1 poke780,2 ordinerebbe 
invece allo Screen Manager di pren¬ 
dere lo schermo 2 e così via) 
sys35979 ordina allo Screen Mana¬ 
ger di eseguire il comando. 

Per vedere lo schermo 1, inseriamo 
una linea di programma col coman¬ 
do che abbiamo visto; ogni volta che 
vogliamo vedere lo schermo 2 pos¬ 
siamo invece usare la serie: 


poke35975,2:poke780,2:sys35979 
Per gli altri schermi, basta cambia¬ 
re il 2 nella poke780, con il valore de¬ 
siderato. 











































































SCREEN MANAGER 


Copia il contenuto dello 
schermo nel serbatoio 

Lo Screen Manager ci offre un coman¬ 
do per effettuare questa operazione: 
poke35975, l:poke780, l:sys35979 
lo Screen Manager salva il contenu¬ 
to del video nella posizione 1 del ser¬ 
batoio. In questo modo, possiamo 
modificare gli schermi creati dallo 
Screen Editor tramite il Basic, oppu¬ 
re crearne di nuovi e salvarli nel no¬ 
stro serbatoio, oppure ancora 
modificare l’ordine col quale li ab¬ 
biamo salvati. Così possiamo utilizza¬ 
re lo Screen Manager senza lo 
Screen Editor : un programmino Ba¬ 


sic che disegna uno schermo e lo sal¬ 
va nel serbatoio. Possiamo così 
utilizzare lo Screen Manager senza 
lo Screen Editor: quattro programmi¬ 
ne o un programma più vasto suddi¬ 
viso in quattro parti consentono di 
riempire il serbatoio. 


1m 




Modifica lo schermo 


Come ben sappiamo, il contenuto 
del video può essere modificato a 
nostro piacimento utilizzando l'istru¬ 
zione print. 

Dopo aver copiato uno schermo del 
nostro serbatoio sul video, possiamo 
allora modificarlo a nostro piacimen¬ 
to utilizzando il Basic e la istruzione 
print. 

Attenzione, però, che ciò che abbia¬ 
mo sul video è solo una copia dello 
schermo che abbiamo nel serbatoio: 
questo vuole dire che, se stampiamo 
qualcosa sul video, la stampa modi¬ 
fica solamente il contenuto del video 
(ciò che vediamo), e non quello del 
serbatoio (ciò che vediamo). Quan¬ 
to avviene è simile a quello che suc¬ 
cede utilizzando il registratore: se noi 
rileggiamo dalla cassetta un pro¬ 
gramma, e lo modifichiamo, le modi¬ 
fiche coinvolgono solamente il 
programma residente in memoria, e 
non la copia che abbiamo sulla cas¬ 
setta:, se vogliamo che nella casset¬ 
ta ci sia il programma modificato, 
dobbiamo risalvarlo. 




Basic 


1m 





Salva il serbatoio su 
cassetta 

Lo Screen Manager consente inoltre 
di salvare uno schermo del serbatoio 
su nastro. Il programma simile a 
quello di lettura è il seguente: 

110 open 1,1,1 :rem apre il file che 
conterrà il serbatoio 
120 print# 1,4 :rem scrive quanti 
schermi ci saranno sul file 
130 fori= lto4 :rem ripete per il nu¬ 
mero degli schermi ... 

140 print# 1,“ schermo"i :rem scrive 
il nome dello schermo 
150 poke35975,4:poke780,i:sys35979 
:rem ordina allo Screen Manager di 
leggere lo schermo i 160 next i :rem 
fine del ciclo 170 closel :rem richiu¬ 
de il file. Questo programma salva 
l’intero serbatoio di schermi sulla 
cassetta. Il file che abbiamo creato 
può poi essere ricaricato e modifica¬ 
to dallo Screen Editor, oppure può 
essere ricaricato dallo Screen Mana¬ 
ger in seguito, utilizzando il program¬ 
ma di lettura file che trovate nel 
riquadro "caricate le videate che 
avete disegnato". 



La lista dei comandi dello 
Screen Manager 

Vi abbiamo presentato lo Screen 
Manager mostrandovi come lo po¬ 
tete utilizzare per gestire gli 
schermi che create con lo Screen 
Editor. Vogliamo darvi ora la lista 
dei comandi che accetta lo 
Screen Manager, che vi abbiamo 
presentato in parte nel diagram¬ 
ma precedente: 

— poke35975,1 :poke780,0;sys359 
79 se al posto del simbolo □ so¬ 
stituire un numero da 1 a 4, lo 
Screen Manager vi preleva il con¬ 
tenuto dello schermo e lo salva 
nella posizione □ del serbatoio. 

— poke35975,2:poke780, □ :sys359 
79 dove al posto del □ dovete 
sempre sostituire un numero da 1 
a 4 vi trasferisce lo schermo in po¬ 
sizione □ nel serbatoio e ve lo mo¬ 
stra sul video 

— poke35975,3:poke780, Opoke 
781, a \sys35979 ha il seguente ef¬ 
fetto: vi preleva il contenuto del¬ 
lo schermo in posizione □ e lo 
trasferisce nella posizione a , 
mentre il contenuto dello schermo 
a viene trasferito nella posizione 
□ sostituendo a □ il valore 0, si 
sposta il contenuto dello schermo 
in posizione a e vi viene Visualiz¬ 
zato il contenuto dello schermo a 
sul video. 

— poke35975,4:poke780, □ :sys359 
79 salva il contenuto dello scher¬ 
mo su un file che deve essere sta¬ 
to precedentemente aperto con 
una istruzione open 1,1,1 ... (atten¬ 
zione al canale del file, che deve 
essere 1) 

— poke35975,5:poke780, □ :sys359 
79 ha l’effetto opposto al coman¬ 
do precedente. Essa legge lo 
schermo da un file che deve es¬ 
sere stato precedentemente aper¬ 
to con l’istruzione open, 1,1,0 

Lo Screen Manager vi avvisa se 
c’è qualcosa che non ha funziona¬ 
to, restituendovi un messaggio di 
errore nella cella 1028. 

Se il contenuto della cella 35978 è 
0, lo Screen Manager ha compiu¬ 
to con successo l'operazione ri¬ 
chiesta. 

































































Attenzione ad inserire sempre dopo 
l'ultima istruzione di scrittura una 
istruzione dose, se non volete che 
tutto quanto avete scritto vada 
perduto. 

Dopo aver chiuso il file, non è più 
possibile scrivere dati su di esso. Per 
farlo, dovete riaprirlo, ma, attenzio¬ 
ne, perché il suo contenuto prece¬ 
dente, se non è stato ancora salvato, 
viene perso. 

Se volete riscrivere un file senza per¬ 
dere il suo contenuto, dovete prima 
rileggerlo in memoria. Ora che ave¬ 
te il contenuto in memoria, riaprite¬ 
lo, scrivete il vecchio contenuto e poi 
le aggiunte che volete fare. 


Open 


Per leggere i dati contenuti in un fi¬ 
le, dovete riutilizzare l'istruzione 
open, per riaprirlo. 

L’istruzione open va utilizzata solo al¬ 
l’inizio della lettura, come era per le 
operazioni di scrittura. Per rilegge¬ 
re un file da cassetta dovete: 

— inserire la cassetta nel regi¬ 
stratore 

— riposizionare il nastro dove era 
quando avete iniziato il salvataggio 

— utilizzare l'istruzione open 1,1,0 (0 
indica che il file viene aperto per es¬ 
sere letto) 

Per rileggere un file da disco, 
dovete: 

— inserire il disco con il file nel drive 

— utilizzare l’istruzione open 1,8,5," 

nome,s,r 

dove nome è il nome che avete uti¬ 
lizzato quando avete scritto il file. 
Dopo aver aperto il Aie, potete inizia¬ 
re a leggere i dati in esso contenuti. 



Input# 


L'istruzione input # ha l’effetto oppo¬ 
sto all'istruzione print# , e vi consen¬ 
te di leggere i dati che avete salvato. 
I dati salvati vanno riletti nello stes¬ 
so ordine in cui sono stati salvati. 
Per rileggere i dati del file che ab¬ 
biamo creato più sopra, dobbiamo 
battere le linee: 
input# l,a 
input# l,a$ 

La variabile a avrà ora il valore 123, 
mentre aS il valore “ciao”. 

Quando abbiamo completato le ope¬ 
razioni di lettura, dobbiamo utilizza¬ 
re l’istruzione dose per richiudere il 
file. 


a = 123 
a$ = CIAO 






















































































A cosa serve 


LO SLIDE SHOW 


Le applicazioni 


Riprendiamo per un momento l’e¬ 
sempio del falegname che vuole co¬ 
struire un tavolo: egli prende della 
materia prima, il legno, utilizza degli 
strumenti, come la sega o il tornio, 
per produrre dei pezzi intermedi, co¬ 
me il piano e le gambe, quindi incol¬ 
la e inchioda il tutto ed ha ottenuto 
il tavolo. 

Tuttavia, non sempre, quando abbia¬ 
mo bisogno di un tavolo, procedia¬ 
mo come il falegname: più spesso, 
andiamo da un mobiliere e ne com¬ 
periamo uno già pronto. 

I due metodi sono complementari: se 
abbiamo bisogno di un tavolo, guar¬ 
diamo tra quelli disponibili per cer¬ 
carne uno che faccia al caso nostro, 
e solo se non ne troviamo uno adat¬ 
to, ci decidiamo a costruircelo su 
misura. 

Così è anche per il software: se dob¬ 
biamo risolvere un problema con il 
computer, prima cerchiamo un pro¬ 
gramma già pronto che risolva il no¬ 
stro problema, e poi, se non lo 
troviamo o se non ci piace, pensia¬ 
mo di scriverlo da noi. 

I programmi che fanno una sola co¬ 
sa, ma la fanno molto bene, si chia¬ 
mano applicazioni. 

Con questo corso di grafica compu¬ 
terizzata vi forniamo gli strumenti che 
vi consentono di risolvere i vostri 
problemi, anche se molti e differen¬ 
ziati: con essi potrete preparare un 
gran numero di applicazioni. 

La vostra biblioteca si arricchirà inol¬ 
tre delle applicazioni finite, che po¬ 
tete trovare in fondo alle cassette. 
Ogni cassetta conterrà una diversa 
applicazione che voi potrete carica¬ 
re sul vostro computer e utilizzare in 
qualsiasi momento, senza dover ri¬ 
percorrere tutta la lezione. 

Una serie di attrezzi in sostanza per 
costruire il vostro “tavolo" su misura. 
Accendete il computer, inserite la 


cassetta nel registratore, e posiziona¬ 
tevi sul programma slide show. 
Premendo shift e run , potete carica¬ 
re la prima applicazione che vi for¬ 
niamo. L’abbiamo chiamata slide 
show, si tratta di un programma in 
grado di rileggere in memoria gli 
schermi che disegnate o con lo 
Screen Editor oppure col Basic e che 
salvate sulla cassetta con lo Screen 
Manager. 

Il programma può leggere fino a 
venti schermi simultaneamente in 
memoria. Quando li ha letti, vi con¬ 
sente di mostrarli sul video, come fa¬ 
rebbero un proiettore di diapositive 
od un televisore, in sequenza presta¬ 
bilita. 


Lo slide show risolve molti problemi: 
può servire per fare pubblicità nel¬ 
la vetrina di un negozio, oppure per 
presentare un programma ad amici, 
per fare presentazioni professionali 
di prodotti, per creare una piccola 
galleria d'arte col vostro Commodo¬ 
re 64. Non parliamo poi delle sue ap¬ 
plicazioni in “combutta” con un 
videoregistratore ...: titoli, sigle, te¬ 
sti a commento e così via. 

Dipende tutto da cosa contengono le 
immagini che potete proiettare in se¬ 
quenza con lo slide show. 

Come si prepara 
uno slide show 

Per utilizzare lo slide show , dovete 
pensare alle videate di cui sarà com¬ 
posta la vostra proiezione, e dise¬ 
gnarle con lo Screen Editor o lo 
Screen Manager, salvandole su di¬ 
sco o cassetta. 

A questo punto, potete caricare lo sli- 














Titolo 


Testo 


Figura 


Testo 



1 


1 


2 









119 
















































































































120 




de show come vi abbiamo indicato. 
Lo slide show vi presenta una scher¬ 
mata di titolo, quindi un menù: 

— premete l’opzione “Prepara 
Show" dal menù, per preparare una 
sequenza di videate. 

Il programma vi chiede allora il no¬ 
me del primo file che contiene le im¬ 
magini che volete proiettare: dategli 
il nome del primo file su cui avete 
memorizzato le immagini, e il pro¬ 
gramma leggerà gli schermi in esso 
contenuti. Il primo schermo che vie¬ 
ne caricato in memoria sarà la prima 
immagine proiettata dallo slide show, 
il secondo la seconda e così via. 
Quando lo slide show ha finito di leg¬ 
gere il primo file , vi chiede un altro 
nome. 

Potete allora leggere le videate di un 
altro file (che verranno proiettate do¬ 
po quelle del file precedente, sem¬ 
pre nella sequenza prima letta prima 
proiettata). 

Quando avete letto l'ultimo file di im¬ 
magini che volete proiettare, preme¬ 
te l'opzione Esci dalla videata in cui 
siete. 


Per vedere lo slide show 


Per vedere lo show che avete co¬ 
struito, premete l’opzione “ Vedi 
show" dal menù principale: vi chie¬ 
derà il tempo di intervallo fra un’im¬ 
magine e la successiva il programma 
partirà allora a mostrarvi la prima im¬ 
magine. Dopo cinque secondi, vi mo¬ 
strerà la seconda, quindi la terza e 
così via. 

All’ultima, ricommcerà da zero. 

Per cambiare la tempo- 
rizzazione 

Per alterare il tempo di permanen¬ 
za di una immagine sul video, pote¬ 
te utilizzare la funzione “ Tempo 
immagine" del menù principale. 
Selezionandola, il programma vi 
chiede quanto tempo deve perma¬ 
nere una immagine sul video. 

Per fermare lo slide 
show 

Per interrompere lo slide show in 
qualunque momento, utilizzate la 
barra spaziatrice. 

Lo show si arresta, nel senso che 
l’immagine proiettata non cambia 
dopo il tempo previsto: essa rimane 
sul video fino a che non rischiaccia- 
te la barra spaziatrice. 

Per uscire dallo slide show, dovete 
invece utilizzare il tasto RETURN: 
premendolo, ritornate al menù prin¬ 
cipale. Potete a questo punto aggiun¬ 
gere altri schermi allo slide show, 
andando a leggere altri file di scher¬ 
mi, oppure cambiare l’intervallo tra 
una immagine e l’altra. 


Per salvare lo slide show 

Quando siete soddisfatti dello show 
che avete preparato, potete salvar¬ 
lo su una cassetta tutto intero, in mo¬ 
do che la prossima volta che lo 
volete vedere non dovrete più rida¬ 
re tutti 1 nomi dei file che contengo¬ 
no le videate, e tutti i comandi 
accessori: la sequenza sarà riprodot¬ 
ta tale e quale. 

Per salvare uno show, attivate l’op¬ 
zione “Salva" dal menù principale. 
Verranno così salvate insieme tutte 
le videate che avete caricato e la co¬ 
stante di tempo scelta. 



Per ripetere uno slide 
show 


Per riprodurre gli slide show che 
avete salvato sulle cassette, dovete 
azionare l'opzione “ Carica ” del me¬ 
nù principale. 

Il programma richiede il nome del¬ 
lo show che volete ricaricare e di ri¬ 
posizionare la cassetta dove lo avete 
salvato e ve lo rilegge in memoria. 
Potete a questo punto modificarlo op¬ 
pure mostrarlo sul video. 



















































































































I CARATTERI RIDEFINIBILI 

Programmazione 


Nelle lezioni precedenti abbiamo im¬ 
parato a costruire e ad utilizzare le 
videate in modo testo: sappiamo che 
per disegnare uno schermo abbia¬ 
mo a disposizione 256 “caratteri", 
128 normali e 128 re verse, ossia con 
i colori fondo-testo invertiti. Ogni vi- 
deata viene composta mettendo in¬ 
sieme mille di questi caratteri, scelti 
a piacere, in modo da comporre l’im¬ 
magine e il testo desiderati. 


partenza. Per vedere esempi di uti¬ 
lizzo di caratteri ridefiniti, attivate 
l'opzione Dimostrativo del menù del¬ 
la cassetta di questa lezione. 


Il carattere: cos’è 

Il carattere in modo testo è un bloc¬ 
chetto di otto punti per otto (fig. 1), 


ciascuno dei quali può essere acce¬ 
so o spento. Riferendoci a quanto 
detto nella lezione 1 intendiamo per 
punto acceso un pixel che si attiva 
con il colore scelto per il testo; sarà 
quindi spento un pixel attivato con il 
colore scelto per il fondo. 
Accendendo o spegnendo ì punti al¬ 
l’interno del blocco, possiamo gene¬ 
rare un numero molto elevato di 
caratteri: in tutto, 2 64 , cioè più di 
10.000.000.000.000.000.000, ovvero 10 
miliardi di miliardi di caratteri 
diversi! 


Il carattere re ver se 

Se prendiamo un carattere, e sosti¬ 
tuiamo ad ogni punto acceso un pun¬ 
to spento e viceversa, abbiamo ot¬ 
tenuto il carattere reverse (fig. 2). 
Dei 10 miliardi di miliardi di caratte¬ 
ri che possiamo disegnare, metà so¬ 
no caratteri “normali'' e metà sono 
ì reverse dei precedenti. 


Il set dei caratteri 

L'unione di 128 caratteri normali e 
dei 128 corrispondenti caratteri re¬ 
verse forma quello che viene chia¬ 
mato il set di caratteri. 

Possiamo anche dire che un set di 
caratteri è l'insieme dei dati di for¬ 
ma dei 256 caratteri che lo com¬ 
pongono. 
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La nostra fantasia, nel disegnare 
schermi è quindi limitata solamente 
dal fatto che ì caràtteri di partenza 
sono 256: il Commodore 64 mette pe¬ 
rò. a disposizione ben due set da 256 
caratteri, aumentando la varietà dei 
disegni che possiamo comporre. 
Ebbene, impareremo che è possibi¬ 
le cambiare la forma dei caratteri: 
ogni carattere del set può venire ri- 
disegnato (in gergo si dice ridefini¬ 
to), e questo fatto ci apre prospettive 
decisamente nuove per il disegno 
delle nostre videate. 

Impareremo così a creare dei nuovi 
set che potremo in futuro aggiunge¬ 
re ai due del Commodore, ed a ge¬ 
stire con il Basic questi due set di 
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Caratteri e memoria 

Queste informazioni sull’aspetto dei 
caratteri devono essere tradotte in 
forma opportuna per essere imma¬ 
gazzinate nella memoria del Commo¬ 
dore 64. 

Sappiamo che la memoria del Com¬ 
modore è formata di byte, che sono 
numeri in forma binaria: ogni byte è 
composto da otto bit, ognuno dei 
quali può valere 0 o 1. 

Per memorizzare un carattere, pos¬ 
siamo allora associare ad ogni pun¬ 
to un bit: se il bit vale 1, il punto 
corrispondente è acceso, altrimenti 
è spento. 

Ogni riga del carattere è costituita 
da otto punti, e quindi da un byte ed 
ogni carattere da otto byte; ad ogni 
carattere perciò corrisponderanno 
otto byte consecutivi nella memoria 
(fig. 3). 

Byte e numeri 

Abbiamo detto che un byte è un in¬ 
sieme di otto bit. Questi otto bit cor¬ 
rispondono alle cifre di un numero: 
siamo abituati a pensare ad un nu¬ 
mero come ad un insieme di cifre 
scelte tra le dieci che conosciamo (0 
12345678 9), ea pensare che 10 
rappresenta il numero "dieci" e 24 
il numero "ventiquattro". I numeri 
cui siamo abituati sono detti decima¬ 
li. Abbiamo a disposizione dieci sim¬ 
boli, e appena incontriamo l'undice¬ 
simo numero, per rappresentarlo ri¬ 
corriamo ad una combinazione dei 
primi due simboli: "dieci" è infatti 
l’undicesimo valore — ricordatevi 


che il primo è "zero" — e per rap¬ 
presentarlo utilizziamo il primo sim¬ 
bolo (0) affiancato dal secondo (1). 
Ebbene, per i numeri binari non è 
così: il numero binario 10 (si legge 
uno-zero) corrisponde al numero de¬ 
cimale 2, mentre il numero binario 11 
(si legge uno-uno) corrisponde al nu¬ 
mero decimale 3. Il numero binario 
ha a disposizione solo i simboli 0 e 1, 
con cui si possono rappresentare 
proprio i numeri "zero" e "uno". Già 
per rappresentare il n. 2 dobbiamo 
quindi ricorrere allo stesso espe¬ 
diente visto per rappresentare il 
"dieci" nel sistema decimale: utiliz¬ 
zare il primo simbolo (0) affiancato 
dal secondo (1): "10" rappresenta 
dunque il numero "due", 11 il nume¬ 
ro "quattro". Di nuovo dovremo ag¬ 
giungere un simbolo per fare il 
"quattro", che sarà 100. E così via. 
Esiste una tecnica per convertire i 
numeri binari in numeri decimali, 
chiaramente esemplificate dalla figu¬ 
ra 4. 


Per passare dal numero binario al 
numero decimale, dobbiamo molti¬ 
plicare ogni cifra del numero per il 
numero corrispondente nella figura, 
quindi sommare tutti ì risultati. 
Possiamo allora rappresentare la for¬ 
ma di ogni carattere tramite otto nu¬ 
meri decimali compresi tra 0 e 255. 

Set di caratteri 
e memoria 

Se per rappresentare la forma di 
ogni carattere abbiamo bisogno di 
otto numeri o byte, per un intero set 
abbiamo bisogno di 256*8 numeri, 
cioè di 2048 byte. Il Commodore 64 
tiene memorizzate le informazioni 
sulla forma dei caratteri che può mo¬ 
strare sul video in 2048 celle di me¬ 
moria consecutive. Quando il chip 
video deve mostrare un carattere 
sullo schermo, prende il suo codice 
video, lo moltiplica per otto, somma 
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OPERAZIONE DI VISUALIZZAZIONE DI UN CARATTERE 
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individuato dal 
CODICE VIDEO 
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accesi o spenti 
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Sono indicate in figura tutte le operazioni che il COMMODO¬ 
RE C64 esegue ogni volta che deve visualizzare un caratte¬ 
re sullo schermo. Per far VISUALIZZARE una schermata il 
COMMODORE C64 deve compiere queste operazioni ogni 
ventesimo di secondo. 


DATI 

CARATTERI 


Schermata 

disegnata 


i 


la posizione di inizio del set di carat¬ 
teri in memoria e ottiene l’indirizzo 
della prima cella che contiene i dati- 
sulla forma del carattere (vedi figu¬ 
ra 5). Legge poi gli otto byte che de¬ 
finiscono la forma e li converte in 
pixel accesi e spenti sul video. 

Posizione di inizio 
e numero dei set 

Il chip video contiene un registro al 
suo interno che gli dice dove inizia¬ 
no i dati di forma dei caratteri, il va¬ 
lore in esso contenuto può essere 
cambiato a piacimento. 


Cambiando questo valore, possiamo 
dire al chip video di leggere le for¬ 
me dei caratteri a partire da un'al¬ 
tra posizione: possiamo cioè cam¬ 
biare istantaneamente la forma dei 
caratteri sul video cambiando un so¬ 
lo registro. 

L’esistenza di questo registro all’in¬ 
terno del chip video ci consente di 
avere in memoria più di un set di ca¬ 
rattere contemporaneamente: in ef¬ 
fetti, il Commodore 64 ne ha due, 
registrati su ROM, cioè su memoria 
a sola lettura, quella parte di memo¬ 
ria le cui informazioni sono state im¬ 
magazzinate all'origine, e non 
possono essere più modificate. 


Set, RAM e caratteri 
ridefiniti 

Potendo cambiare a nostro piaci-. 
mento il set di caratteri (l’unico limi¬ 
te è che in memoria esistono solo 32 
posizioni per ì set di caratteri), pos¬ 
siamo fare in modo che esso si trovi 
in una zona della RAM, cioè di quel¬ 
la memoria in cui è possibile scrive¬ 
re valori, oltre a leggerli. 

In questo modo, cambiando i valori 
contenuti in questa zona di memoria, 
possiamo alterare le forme dei carat¬ 
teri che ci vengono mostrati sul vi¬ 
deo, definendone di nuovi. 

Come disegnare 
i caratteri 

Normalmente per disegnare i carat¬ 
teri, possiamo seguire un’unica stra¬ 
da, per la verità piuttosto noiosa: 
utilizzare carta e penna, disegnare la 
griglia, definire quali punti sono vuo¬ 
ti e quali sono pieni, convertire poi 
ogni carattere in numeri, come ab¬ 
biamo imparato. 

Ma per chi segue il nostro corso c’è 
un’altra via, molto più semplice, spe¬ 
dita e esente da errori: il Char Edi¬ 
tor. È il graphic tool di questa 
lezione, uno strumento grafico già 
pronto che vi mette in grado di lavo¬ 
rare comodamente. 











































































































BASIC E VIDEO 

Programmazione 


I Set di caratteri 
del Commodore 64 


Abbiamo visto che l’aspetto di uno 
schermo dipende dal set di caratte¬ 
ri con cui esso viene mostrato, cioè 
dalla forma dei singoli caratteri che 
lo compongono, e che quindi, ogni 
videata va associata al set di carat¬ 
teri con cui è stata disegnata. Que¬ 
sto problema si porrà nella sua 
pienezza quando impareremo a riu¬ 
tilizzare nei nostri programmi 1 set di 
caratteri ridisegnati con il Char 
Editor. 

Tuttavia, il Commodore 64 possiede 
già al suo interno due set di caratte¬ 
ri distinti, ed il suo Basic ha già le 
istruzioni che ci consentono di con¬ 
trollare il set con cui sono disegnate 
le videate. 

Giova allora iniziare a vedere come 
si fa a gestire i due set di caratteri 
del Commodore con il suo Basic, pri¬ 
ma di pensare come gestire 1 quat¬ 
tro set aggiuntivi creabili con il Char 
Editor. 


I set di caratteri 
del Commodore 64 

Iniziamo allora a vedere quali sono 
i due set di caratteri che sono dispo¬ 
nibili nel Commodore 64 all'atto del¬ 
la sua accensione: essi vengono 
indicati convenzionalmente coi nomi 
set maiuscolo /semigrafico e set mi¬ 
nuscolo/maiuscolo. In tabella ripor¬ 
tiamo l’elenco dei due set. 


Set e programmi 

Se disegniamo una videata col set 
minuscolo/maiuscolo, e poi la mo¬ 
striamo col set maiuscolo/semigrafi- 
co, i caratteri maiuscoli vengono 
124 rimpiazzati da strani simboli semigra¬ 


fici e le scritte della nostra videata 
diventano illeggibili. 

Ovviamente, questo non deve succe¬ 
dere: quando in un programma vo¬ 
gliamo mostrare una videata disegna¬ 
ta col set minuscolo/maiuscolo, dob¬ 
biamo essere sicuri che il set che il 
Commodore sta utilizzando sia effet¬ 
tivamente quello. 

Abbiamo una istruzione apposta per 
richiedere questo al computer: 

print chr$(14) 

Per disegnare una videata con i ca¬ 
ratteri maiuscoli/semigrafici, dob¬ 
biamo invece utilizzare l'istruzione: 

print chr$(142) 

Le due istruzioni che selezionano il 
set di caratteri con cui vengono di¬ 
segnate le videate vanno inserite in 
un programma prima che inizino le 
istruzioni che disegnano la videata: 
ricordiamo che possiamo disegnare 
uno schermo utilizzando indif¬ 
ferentemente una lunga serie di 
istruzioni grafiche del Commodore 
oppure una singola istruzione dello 
Screen Manager , presentato nella 
lezione 2, che vi mostra sul video una 
videata prelevata dal "serbatoio” e 
disegnata con lo Screen Editor. 

Se invece le videate del vostro pro¬ 
gramma sono disegnate tutte utiliz¬ 
zando lo stesso set di caratteri, 
basterà mettere una sola di queste 
istruzioni all’inizio del programma. 


I tasti SHIFT 
e “Commodore” 
per cambiare set 

Abbiamo visto che, premendo i tasti 
SHIFT e "Commodore" contempora¬ 
neamente mentre state modificando 
una videata con lo Screen Editor, po¬ 
tete cambiare il set di caratteri con 


cui essa vi viene mostrata. Nello 
Screen Editor, avete sei set di carat¬ 
teri diversi con cui disegnare il vo¬ 
stro schermo: ì due del Commodore 
più ì quattro dello Screen Editor. 
Un meccanismo simile, anche se li¬ 
mitato ai due soli set di caratteri del 
Commodore, è inglobato nel Basic: 
accendete il computer, provate a 
battere la scritta "CIAO" e poi pre¬ 
mete ì tasti SHIFT e "Commodore" 
contemporaneamente. La scritta 
"CIAO" (maiuscola) si trasformerà 
nella scritta "ciao" (minuscola). Ri¬ 
premendo i tasti, avverrà la trasfor¬ 
mazione inversa minuscolo-maiusco- 
lo, npremendo un’altra volta la tra¬ 
sformazione sarà ancora maiuscolo- 
minuscolo e così via. 

Il meccanismo dei tasti SHIFT e 
"Commodore" è molto utile nello 
Screen Editor, poiché vi consente di 
scegliere il set di caratteri con cui di¬ 
segnare una videata, ma è fastidio¬ 
so in molti altri programmi: infatti, se 
voi mostrate nel vostro programma 
una videata disegnata con i caratte¬ 
ri minuscoli/maiuscoli e l'utente del 
programma preme ì tasti SHIFT e 
"Commodore", le scritte sul video 
diventano illeggibili, e il vostro 
schermo disegnato con tanta cura si 
trasforma in un cumulo di "spaz¬ 
zatura". 

Il Basic del Commodore vi offre al¬ 
lora la possibilità di impedire che 
questo avvenga, consentendovi di to¬ 
gliere ai tasti SHIFT e "Commodore" 
la funzione di cambiare il set di ca¬ 
ratteri. Provate quando siete in mo¬ 
do diretto a dare il comando: 
print chr$(8» 

Scrivete ancora "ciao" sul video, e 
provate a battere i tasti SHIFT e 
"Commodore": non succede niente, 
al contrario di prima. 

Siamo allora riusciti ad impedire che 
ì tasti SHIFT e "Commodore" cam¬ 
biassero il set di caratteri. 

Per riportare la situazione come era 
prima del comando precedente, ab¬ 
biamo a disposizione un’altra istruzio¬ 
ne Basic: 

print chr$(9) 

Dopo aver eseguito questo coman¬ 
do, i tasti SHIFT e "Commodore" ri¬ 
prendono la funzione che avevano 
all’accensione: far cambiare il set di 
caratteri con cui vengono visualizza¬ 
te le videate. 





Dove sistemare queste 
istruzioni... 

Normalmente quando facciamo un 
programma, dobbiamo impedire 
che l'utente possa cambiare il set di 
caratteri coi tasti SHIFT e "Commo¬ 
dore”; conviene quindi mettere in 
testa al programma una istruzione 
print chr$(8) per disabilitare questi 
tasti. 


Alle volte, come quando entrate nel¬ 
l'opzione modifica dello Screen Edi¬ 
tor, giova invece che 1 tasti siano 
abilitati: potete mettere una istruzio¬ 
ne print chr$ (9) prima del punto in 
cui volete che l’utente possa usare 
i due tasti, ma ricordatevi di mette¬ 
re print chr$(8) non appena termina 
quella parte di programma in cui vi 
è comodo dare quella possibilità al¬ 
l’utente. 


Proviamo noi ... 

Per capire meglio queste istruzioni 
sull’uso dei set di caratteri, attivate 
l’opzione proviamo noi dal menù del¬ 
la cassetta 3: vi verranno mostrati 
esempi di uso delle istruzioni di cui 
vi abbiamo parlato. 
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I codici da 128 a 255 sono le immagini in negativo dei codici da 0 a 127. 












GLI STRUMENTI: 


Il Char Editor 

Il Char Editor è un programma che 
vi consente di disegnare, modifica¬ 
re, salvare e rileggere da disco o 
cassetta fino a quattro set di caratte¬ 
ri che risiedono contemporaneamen¬ 
te in memoria. 

I caratteri possono venire disegnati 
o modificati a otto per volta, consen¬ 
tendovi così di creare anche piccoli 
blocchi di caratteri contigui che for¬ 
mano simboli speciali, come quelli 
che potete vedere nel dimostrativo 
della cassetta allegata. 



Caricamento 


Per caricare il Char Editor , dovete 
attivare l’opzione graphic tool del 
menù principale di una delle casset¬ 
te che avete: quando il programma 
vi chiede di posizionare il nastro e in¬ 
serite la cassetta numero 3. Quando 
siete pronti, attivate l'opzione ok con 
la freccia. Fate però attenzione che 
il nastro sia posizionato al punto 



Per disegnare i caratteri, dovete in¬ 
nanzi tutto attivare l’opzione modifi¬ 
ca dal menù del Char Editor. A 
questo punto, il programma vi mo¬ 
stra quattro simboli, al di sotto di cia¬ 
scuno dei quali c'è un nome vuoto, 
che rappresentano i quattro set di 
caratteri che avete in memoria. Co¬ 
me per lo Screen Editor (1 a lezione) 
dovete scegliere un set di caratteri 


Per modificare... 

Se premete il tasto Z, spegnete il 
punto selezionato dal cursore. Se in¬ 
vece premete il tasto M il punto si ac¬ 
cende. Portando a spasso il cursore 
ed utilizzando i tasti Z e M, potete ri¬ 
disegnare i caratteri a vostro pia¬ 
cimento. 

Attenzione: mentre state modifican¬ 
do ì caratteri, sono attivi anche tutti 
i tasti di controllo del Commodore, 


Scegliete la posizione... 

I caratteri che avete scelto vi appaio¬ 
no ora ingranditi sullo schermo, con 
ì singoli punti di cui sono composti 
ben in evidenza. Essi sono poi con¬ 
tornati da una cornice che ha delle 
tacche per indicarvi dove inizia e do¬ 
ve finisce ogni carattere. Vi appare 
anche un cursore, che ha la stessa 
forma e la stessa funzione di quello 



Selezione del gruppo 
di otto caratteri 


Un set di caratteri è composto di 128 
caratteri (i caratteri reverse si otten¬ 
gono immediatamente dai caratteri 
normali), mentre voi ne potete modi¬ 
ficare solamente otto contempora¬ 
neamente: dovete quindi scegliere 
gli otto caratteri che volete modi- 


e dargli un nome. Inizialmente i set 
di caratteri contengono, set normali 
del Commodore. 

( . . ' ù 
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dello Screen Editor: esso vi indica 
quale punto del carattere state mo¬ 
dificando. Potete muoverlo utilizzan¬ 
do ì tasti cursore in basso a destra 
sulla tastiera. 


abc< 

efgl 

j 

ì 

abcd 

efgh 

abcd 

efgh 


re. Per fare questo, prendete i tasti 
corrispondenti ai caratteri che vole¬ 
te: in una delle due finestre sul video 
vi appariranno i simboli che appaio¬ 
no sui tasti che avete premuto, men¬ 
tre nell’altra vi verrà mostrato il 
nuovo aspetto dei caratteri nel set 
che state disegnato. I caratteri che 
volete modificare devono essere tutti 
diversi, e potete utilizzare ì tasti INST 
DEL se avete sbagliato a sceglieri. 
Quando avete finito, premete RE¬ 
TURN per proseguire. 

























































































CHAR EDITOR 


Quando avete finito... 


Quando avete finito di modificare 1 
caratteri, premete il tasto F7. Potre¬ 
te così ammirare la vostra opera, poi¬ 
ché il programma vi mostra 1 carat¬ 
teri come erano "prima della cura" 
e come sono diventati dopo. 

Potete ora scegliere se volete modi¬ 
ficarne altri (premete altri tasti — ca¬ 
rattere e poi RETURN) oppure se 
volete tornare al menù principale, 
premete F7. 




Per archiviare... 


Il set modificato si trova nella RAM 
del Commodore 64, e quindi può es¬ 
sere utilizzato finché ... non spegne¬ 
te il computer. Per riutilizzarlo suc¬ 
cessivamente dovete salvarlo, ossia 
registrarlo su disco o cassetta. Per 
archiviare i set attivate l'opzione sal¬ 
va del menù principale. Come per 
lo Screen Editor dovrete allora sce¬ 
gliere quali set volete registrare, po¬ 
sizionandovi su di essi con la freccia 
e premendo RETURN o il tasto fire 
dei joystick. Una cornice appare in¬ 
torno al set, per confermare che es¬ 
so sarà salvato. Se premete RETURN 
quando la freccia è su un set borda¬ 
to dalla cornice, la cornice scompa¬ 
re, ed il set non è più incluso nel 
gruppo che verrà salvato. 

r - 
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Ancora modifiche 

Avete ora in memoria 1 set di carat¬ 
teri che avete ridefinito. Potete sce¬ 
gliere di rivederli o di modificarli, 
attivando l'opzione modifica, oppure 
potete leggerne altri, nelle posizio¬ 
ni vuote, oppure, ancora, potete sce¬ 


gliere di salvarne un altro gruppo. 
Se invece avete finito di creare/mo¬ 
dificare set di caratteri, potete atti¬ 
vare l’opzione esci per passare ad 
un altro programma, oppure, anco¬ 
ra, spegnere il computer e riaccen¬ 
derlo per ritornare al Basic. 
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Scegliete un nome 

Dovete ora indicare al programma 
il nome del file su cui volete che sia 
memorizzato il gruppo di set che ave¬ 
te creato. 

Dovete poi indicare se volete salva¬ 
re su disco o cassetta, posizionando¬ 
vi sul Device prescelto con la freccia 
e premendo RETURN. 

Il Char Editor vi chiederà poi di po¬ 
sizionare il nastro, e voi dovrete al¬ 
lora inserire la cassetta nel registra¬ 
tore, oppure il disco nel drive. Se 
avete scelto il registratore, dovrete 
poi posizionare il nastro e premere 
1 tasti record e play. Attivate quindi 
l’opzione ok e poi, se siete convinti 
di quello che avete fatto, attivate l'op¬ 
zione esegui. 

Se avete sbagliato qualcosa, o ave- 
ite cambiato idea, attivate l'opzione 
\annulla per tornare al menù prin¬ 
cipale. 



Per rileggere... 

Per rileggere un gruppo di set di ca¬ 
ratteri, dovete attivare l’opzione ca¬ 
rica dal menù principale. 

Il programma vi mostra allora i set di 
caratteri che avete in memoria. Poi¬ 
ché il Char Editor carica i set di ca¬ 
ratteri solamente nelle posizioni che 
hanno nome vuoto, dovete controlla¬ 
re di avere un numero di set di ca¬ 
ratteri vuoti sufficiente a contenere 
il gruppo che volete ricaricare. 
Potete vuotare un set posizionando¬ 
vi su di esso con la freccia e premen¬ 
do il tasto RETURN. Quando avete 
finito di vuotare 1 set, attivate l'opzio¬ 
ne ok con la freccia: il programma 
vi chiederà il nome del gruppo di 
schermi da rileggere, l’apparecchio 
(cassette o disk drive) da cui volete 
leggerlo e vi chiederà se siete pron¬ 
ti. Inserite il disco nel drive, oppure 
la cassetta nel registratore (dovete in 
questo caso posizionare il nastro e 
premere il tasto play del registrato¬ 
re). Quando siete pronti, attivate l'op¬ 
zione ok. 

Attivando l'opzione esegui dalla vi- 
deata successiva ottenete il carica¬ 
mento del gruppo di schermi, men¬ 
tre l’opzione annulla vi riporta al me¬ 
nù principale. 
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CHAR EDITOR & SCREEN EDITOR 


Carica Char Editor 

Il Char Editor che vi abbiamo pre¬ 
sentato nelle pagine precedenti può 
funzionare in unione con lo Screen 
Editor , il graphic tool del numero 1. 
Vediamo ora come possiamo fare. 
Carichiamo innanzitutto il Char Edi¬ 
tor seguendo le istruzioni delle pagi¬ 
ne precedenti. 
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Costruisci un set 

Dopo aver ricaricato il Char Editor 
possiamo disegnare il nostro set di 
caratteri oppure caricare dalla cas¬ 
setta uno dei due file di collezione 
che sono presenti in fondo ad essa. 
Riempiamo in questo modo 1 quattro 
set di caratteri a nostra disposizione. 




Quando hai finito 


A questo punto possiamo uscire dal 
Char Editor attivando l'opzione ESCI 
del menù, e ritornare al menù della 
cassetta. 


Carica lo Screen Editor 


Dobbiamo ora introdurre la casset¬ 
ta numero 1 e caricare lo Screen Edi¬ 
tor attivando l’opzione Graphic Tool 
del menù. 


Registratore 


Cassetta 1 


Disegna ... 
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Scegli lo schermo 

All’interno dello Screen Editor atti¬ 
viamo l’opzione MODIFICA, sceglia¬ 
mo lo schermo che vogliamo dise¬ 
gnare e diamogli un nome seguen¬ 
do le istruzioni datevi nel numero 1. 



Cominciamo ora a disegnare la no¬ 
stra schermata. 

Essa inizialmente comparirà con i ca¬ 
ratteri normali del Commodore 64. 

PROVA PROVA 


V_ J 



Cambia il set 



Proviamo ora a premere contempo- rr 
raneamente i tasti SHIFT + COM¬ 
MODORE e vedremo cambiare il set ^. 
con il quale viene visualizzata la no¬ 
stra schermata. Continuando a pre¬ 
mere questi tasti e vedremo cam¬ 
biare continuamente il set di qarat- 
teri e possiamo in questo modo sce¬ 
gliere il nostro set tra i due normali 
del Commodore C64 ed i quattro set 
che abbiamo ridefinito e/o ricarica¬ 
to con il Char Editor. 


























































































SPAZIO IDEE 

Programmazione 


Il metodo migliore per imparare a 
trarre il massimo del Char Editor, è 
sicuramente di vedere degli esem¬ 
pi di come possiamo utilizzarlo per 
risolvere dei problemi concreti. Il 
nostro scopo ora è appunto quello di 
guidarvi passo a passo nelle opera¬ 
zioni che dovete eseguire con i no¬ 
stri graphic-tool per raggiungere 
degli obbiettivi precisi. 

Proviamo a ridisegnare 
una scritta ... 

Per impratichirci nell'uso del Char 
Editor, proviamo a ndisegnare i ca¬ 
ratteri che compongono la scritta 
“ciao". L’obiettivo è di ottenere la vi- 
deata disegnata in figura (A). 
Carichiamo il Char Editor, e attivia¬ 
mo l’opzione modifica. Posizioniamo¬ 
ci con la freccia sul set di caratteri 
più a sinistra e premiamo il tasto RE¬ 
TURN. Il Char Editor ci chiede di da¬ 
re un nome al set, e ci propone il 
nome “vuoto". Ribattiamo il nome 
“set 1", e premiamo RETURN. 
Attiviamo poi l'opzione modifica, e ci 
ritroviamo davanti alla finestra per 
selezionare 1 caratteri. Battiamo i ta¬ 
sti “c i a o", e vedremo apparire la 
stessa scritta due volte sullo scher¬ 
mo, nelle due finestre contigue. Se 
sbagliamo a scrivere “ciao", possia¬ 
mo sempre utilizzare i tasti cursore 
e correggere le lettere che abbiamo 
già scritto, oppure possiamo utilizza¬ 
re il tasto DEL per cancellare un ca¬ 
rattere o il tasto INST per inserirne 
uno, 

Premendo RETURN, la scritta “ciao" 
ci appare ingrandita sullo schermo. 
Possiamo allora modificarla a nostro 
piacimento, utilizzando i tasti curso¬ 
re, il tasto Z ed il tasto M. Dobbiamo 
continuare a modificare lo schermo 
finché esso non assume l'aspetto de¬ 


siderato. figura (B). A questo punto, 
possiamo premere il tasto F7 per 
vedere il risultato. 

Ritorniamo allora alle due finestrel¬ 
le sul video che abbiamo utilizzato 
per selezionare i caratteri: in quella 
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di destra possiamo vedere i tasti che 
abbiamo premuto (la scritta “ciao" 
normale), mentre in quella di sinistra, 
vediamo il nuovo aspetto di “ciao". 
Se vogliamo apportare ulteriori modi¬ 
fiche, possiamo premere RETURN, e 
la scritta ci riapparirà ingrandita. Op¬ 
pure, possiamo ridisegnare altri ca¬ 
ratteri battendo i tasti corrispondenti 
(per esempio, comporre “COMPU¬ 


TER”), poi premere RETURN, per ri¬ 
disegnare altri caratteri. Dopo aver 
ridefinito i caratteri, ci conviene sal¬ 
vare il set seguendo le istruzioni che 
abbiamo dato nelle pagine prece¬ 
denti. Per raggiungere il nostro obiet¬ 
tivo finale dobbiamo costruire lo 
schermo che utilizza il set di caratte¬ 
ri ridefiniti: attiviamo l’opzione esci 
dal menù del Char Editor, per rica¬ 
ricare il menù della cassetta. Ricari¬ 
chiamo lo Screen Editor attivando 
l’opzione graphic tool, inserendo la 
cassetta n. 1 e posizionando il nastro 
all’inizio dello Screen Editor. Dal me¬ 
nù principale dello Screen Editor, at¬ 
tiviamo l'opzione modifica, scegliamo 
lo schermo, diamogli un nome e atti¬ 
viamo un’altra volta l’opzione modifi¬ 
ca. A questo punto, scriviamo in varie 
posizioni dello schermo la parola 
"ciao". L’effetto è quello che otter¬ 
remmo con lo Screen Editor norma¬ 
le: proviamo allora a premere i tasti 
SHIFT e “Commodore" contempora¬ 
neamente. Le scritte “ciao" divente¬ 
ranno tutte minuscole. Proviamo ora 
a premere un’altra volta i tasti SHIFT 


e “Commodore": le scritte “ciao" ap¬ 
paiono con i nuovi caratteri che ab¬ 
biamo disegnato con il Char Editor. 
Nella prossima lezione impareremo 
come ricaricare e riutilizzare 1 set di¬ 
segnati utilizzando il Basic scoprire¬ 
mo che oltre a migliorare l'aspetto 
delle nostre videate potremo creare 
degli interessanti effetti di ani¬ 
mazione. 






































































Disegnamo una figura 

Vogliamo ora vedere come possiamo 
utilizzare 1 nostri graphic tool per di¬ 
segnare dei simboli che risultino dal- 
l’accostamento di più caratteri 
ridefiniti: proviamo a disegnare un 
mostriciattolo extraterrestre da inse¬ 
rire in un gioco. 

Al solito, carichiamo il Char Editor, at¬ 
tiviamo l'opzione modifica e sceglia¬ 
mo un set da modificare. Dobbiamo 
ora decidere quali caratteri voglia¬ 
mo ridefinire: scegliamo allora otto 
caratteri che utilizziamo raramente, 
Alla fine, battiamo RETURN, e inizia¬ 
mo a ridisegnarli. L’obiettivo è di rea¬ 
lizzare il disegno in figura (C). Quan¬ 
do abbiamo completato il disegno, 
premiamo il tasto F7 per uscire: il 
Char Editor ci mostra il nostro dise¬ 
gno rimpicciolito in basso sullo scher¬ 
mo figura (D). Notate la differenza che 
esiste tra 1 caratteri disegnati nella fi¬ 
nestra di sinistra con quelli nella fine¬ 
stra di destra: a sinistra, potete ve¬ 
dere l'aspetto effettivo del nostro mo¬ 
striciattolo, mentre a destra abbiamo 
i tasti che dobbiamo premere dallo 
Screen Editor (o stampare con l’istru¬ 
zione PRINT) per ottenere che quel 
mostriciattolo ci appaia sul video. 

È importante prendere nota dei ta¬ 
sti che appaiono sulla destra, per es¬ 
sere poi in grado di far apparire il 


mostriciattolo. Segnamoceli allora a 
parte, su un foglietto, e proseguiamo 
a creare una videata in modo testo 
che sia piena di mostriciattoli: cari¬ 
chiamo allora lo Screen Editor e an¬ 
diamo a modificare uno schermo. 
Posizioniamoci con i tasti cursore nel 
punto in cui vogliamo che appaia il 
mostriciattolo, quindi battiamo i pri¬ 
mi quattro tasti che ce lo fanno ap¬ 
parire. Premiamo poi quattro tasti 
cursore-indietro e un tasto cursore¬ 


basso, quindi battiamo gli altri quat¬ 
tro tasti che formano il mostriciattolo. 
A questo punto, utilizziamo i tasti 
SHIFT e "Commodore” contempora¬ 
neamente per cambiare il set di ca¬ 
ratteri con cui appare lo schermo 
che abbiamo composto: quando ar¬ 
riveremo al set in cui abbiamo ridi¬ 
segnato il mostriciattolo, 1 simboli 
strani (corrispondenti ai tasti) che ab¬ 
biamo sul video, si trasformeranno 
istantaneamente nel nostro mostri- 
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ciattolo. Con lo stesso meccanismo, 
potremo poi disegnarne altri, fino a 
riempire lo schermo. 

Questo secondo esempio ci mostra 
chiaramente come l’aspetto dello 
schermo in modo testo non dipende 
solamente dai caratteri che abbiamo 
messo sul video, ma anche dal set 
che utilizziamo per rappresentarli: 
cambiando il set , il disegno dello 
schermo cambia, e di molto! 

I disegni come quelli che abbiamo 
imparato a fare in questi esempi si ot¬ 
tengono allora unendo uno schermo 
con un set di caratteri opportuno: per 
il momento, potete realizzarli sola¬ 
mente usando lo Screen Editor insie¬ 
me al Char Editor. Imparerete nella 
prossima lezione a ricaricare da Ba¬ 
sic i set di caratteri ed associare uno 
schermo con un set di caratteri ride¬ 
finito. 
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SET DI CARATTERI 


In coda alla cassetta n° 3 troverete 
8 set di caratteri che potrete modifi¬ 
care o utilizzare nel corso delle pros¬ 
sime lezioni. 


Collezioni 
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PROVIAMO NOI 


Programmi 


I listati qui sotto riportati sono PRE¬ 
SENTATI, SPIEGATI e COMMEN¬ 
TATI nel programma “PROVIAMO 
NOI" della cassetta. 


1 00 

REM PROGRAMMO MOSTRA SET 

3 10 

FORI = 1T05080 :NEKTI 

1 1 0 


3:20 

P0KE211 ,8 : P0KE214,20 •' SVS58732 

j. tf'.lfe* 

PRTNTQHRT < 147> 

330 

PRINT" HO STRMPRTO CHR$(9>" 

1 30 

POKE53280,7 •' P0KE53281, 8 

340 

PR I MTC'MR* < 9 > 

1 4 Ci 

F'UKEò46 .< 7 • 

350 

FORI- 1 TO5O00:NENTT 

150 

PORI“0TO5:FORE”0TG15 

368 

MENTE 

1 60 

P0KE214,3+2* I : P0KE211 .• 4+2*E 



1 70 

SVS58732:PRINTCHRÌ<32+16*I+E > 



180 

NEKTE,I 



190 

PORI =0101 :F0RE=0TO15 



28S 

P0KE214,15+2*1 : P0KE211 • 4+2*E 



210 

SVS58732 •• PR I NTCHRf < 160+16* I+E > 

1 00 

PPM PPORRRMMR r.'RMB IR SET 

220 

HEKTE,T 

1 1 0 


230 

PORI = t T02080 ; NEKIT 

120 

PR I NT CHE# < 147 ;< 



138 

POKE53280,7 ■' P0KE53281 ,6 



148 

PUKE646,7- 



150 

FORI=8T05 : FGRE=8TG 1 5 



1 60 

P0KÉ214,3+2*1 ; P0KE21 1 ,4+2*E 



178 

SVS58732 PR I MTCHRf < 32-*-1 6* T +E> 

100 

REM PROGRAMMA DISABILITA 

i 80 

mente,t 

1 1 0 


i Q fi 

FOR1=0101 : FQRE-0TO15 

■ì 

X 

PR r NTCHPT <1 47 > 

200 

P0KÉ2Ì4,15+2*1 ■ P0KF21 1. , 4+2*E 

i :-;0 

P0KE53288 • 7 :P0KE53281 ,8 

210 

SVS58732 : PRINTCHR# < 168+ 16 * I+E > 

140 

P0KE646.. 7 : 

220 

MENTE,ì 

1 50 

FORI=0TO5 ; FORE=0T015 

238 

FORI = 1TO2000 • NENTI 

160 

P0KE214,3+2*1 ; P0KE211,4+2*E 

248 

P0KE646,10 

170 

8 VS58732 • PR I MTCHRf- < 32+ 1.6 * I+E ) 

258 

FORE=0106 

180 

MENTE,I 

268 

PQKE211, 8 ; P0KE224 28'SVS53732 

130 

FOR I =0TO 1 : FORESTO 15 

370 

PRINT" HO STAMPATO CHRTf 1 42 > " 

200 

P0KE214,15+2*I • P0KE211 4+2*E 

280 

PRINT" SET COMMODORE MPIU"; 

210 

SVS5R732 :PR T NTCHR*<1 60+ 16*I+E > 

290 

PR T NT " SCOLO/SEM ICRRFI f: I *' 

220 

Mcvrir | 

300 

FRINTCHRÌ<142> 

230 

FORT = 1TO2000: MENTI 

310 

FORI = 1I01000 :NENTI 

240 

P0KE646,14 

320 

P0KE211,8 ; P0KE214,28 : SVS58732 

250 

FuRE~0TO2 

330 

PR I NT " HO STRMPRTO CHP-T (. i > " 

260 

PÓKE211 ,8 :P0KE214,29 : SVS58732 

340 

r*.r*i t t i-r n r* • i r r -nrjnr m r ni | fi • 

P » •* f :\'i ': * Orini. ? j. r v.J » 

270 

PR T NT " Mfi STRMPRTO CHRP < 8 > " 

350 

PRINT"SCOLO/MRIUSCOLO " 

280 

PRINT" PROVR fl PREMERE", 

368 

PRINTOHE# < 1 4 > 


pR r NT *« s'-j T ET COMMODORE " 

370 

FOR I ss 1 IO 1000 : NENT I 


PR t MTCMPt. 8 

330 

MENTE 












SCHERMI E SET DI CARATTERI 

Programmi 


Abbiamo imparato nella lezione pre¬ 
cedente a ridisegnare opportuna¬ 
mente i caratteri con cui il Commo¬ 
dore 64 ci mostra le videate. 
Abbiamo visto che, con poca fatica, 
è possibile ottenere effetti decisa¬ 
mente spettacolari: inoltre, ridise¬ 
gnando i caratteri alfabetici è 
possibile far "parlare” al nostro com¬ 
puter lingue diverse dall’italiano (co¬ 
me il greco, il russo etc.). 

Per disegnare una videata con i ca¬ 
ratteri ridefiniti, abbiamo imparato 
ad utilizzare insieme il Char Editor e 
lo Screen Editor, vogliamo ora impa¬ 
rare ad inserire 1 set di caratteri e gli 
schermi disegnati con essi anche nei 
nostri programmi Basic. 

Per riutilizzare nei programmi i set di 
caratteri abbiamo bisogno di affian¬ 
care al Basic del Commodore 64 un 
altro collaboratore simile allo Screen 
Manager, chiamiamo questo colla¬ 
boratore Char Manager. 


Sarà suo compito rileggere dalla cas¬ 
setta o dal disco i set di caratteri 
creati col Char Editor e di inserirli in 
un serbatoio di set di caratteri simi¬ 
le al serbatoio di schermi gestito dal¬ 


lo Screen Manager. Esso dovrà 
anche consentirci di sostituire il set 
di caratteri attualmente in uso con un 
set ridisegnato prelevato dal ser¬ 
batoio. 

Inoltre, per poter utilizzare insieme 
set di caratteri e schermi è necessa¬ 
rio che il Char Manager possa con¬ 
vivere in memoria e collaborare 
anche con lo Screen Manager. 

Per semplificare al massimo l’utiliz¬ 
zo combinato di Char Manager e 
Screen Manager è poi consigliabile 
che i due collaboratori realizzino le 
stesse funzioni (su due serbatoi dif¬ 
ferenti) e possano venire controllati 
in maniera molto simile. 




Per utilizzare una videata disegnata coi caratteri ridefiniti, 
dobbiamo adora poter ricaricare tanto gli schermi quanto 
i set di caratteri con cui sono associati. 
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Cosa puoi fare 

Il Char Manager vi consente di riu¬ 
tilizzare nei vostri programmi Basic 
i set di caratteri che avete ridisegna¬ 
to con il Char Editor. Prima di pro¬ 
vare ad utilizzarlo, è allora neces¬ 
sario pensare quali set di caratteri 
vogliamo inserire in un programma. 
Il secondo passo è di realizzare con 
il Char Editor dei file sulla cassetta 
o sul disco che contengano questi set 
di caratteri: per fare questo, potete 
ridisegnare tutte le volte il set che vi 
interessa, oppure ricercare nella vo¬ 
stra collezione se ce n’è uno che vi 
piace. 




Carica il Char Manager 


Ora che avete preparato i set di ca¬ 
ratteri che volete inserire nel pro¬ 
gramma, siete pronti per utilizzare il 
Char Manager. Iniziamo allora a ri¬ 
caricarlo dalla cassetta: se avete ap¬ 
pena acceso il computer, inserite 
una cassetta di Grafica C64 e preme¬ 
te i tasti SHIFT e RUN contempora¬ 
neamente, altrimenti, se state già 
utilizzando uno dei programmi dell’o¬ 
pera, attivate l’opzione Esci. 
Quando vi sarà comparso il menù, at¬ 
tivate l’opzione Graphic tool, quindi 
inserite la cassetta numero quattro, 
portatela ai giri corrispondenti al 
Char Manager e, quando avete fini¬ 
to, attivate l’opzione Ok, poi l’opzio¬ 
ne Esegui del menù stesso. A questo 
punto, avete tre possibilità: 

— attivare l'opzione Comandi, che vi 
presenta una serie di cinque sche¬ 
dine che illustrano comandi del Char 
Manager, 

— attivare l’opzione Verifica per ve¬ 
dere se avete imparato bene le istru¬ 
zioni di controllo del Char Manager, 


GLI STRUMENTI: 


Per vedere un set di 
caratteri 

Ora che avete in memoria 1 set di ca¬ 
ratteri, per utilizzarli dovete poter so¬ 
stituire al set attuale del Commodore 
uno dei vostri set. Per fare questo, 
potete utilizzare le istruzioni: 
POKE35975,7:POKE780, □ :SYS35979 
Questa instruzione ordina al Char 
Manager di eseguire il comando nu¬ 
mero sette, che copia un set dal ser¬ 
batoio nel set attuale. 

Al posto di □ bisogna sostituire la 
posizione del set nel serbatoio. 
Dopo l’INSTALLAZIONE del Char 
Manager, il deposito contiene: 

— in posizione 1 e 2: due set del 
Commodore 64. Questi set non pos¬ 
sono essere sostituiti; 

— in posizione 3, 4, 5, 6, alternativa- 
mente ì due set del C64. 

Tramite l'istruzione di caricamento 
che abbiamo appena visto, è possi-1 


— attivare l’opzione Installa per ini¬ 
ziare ad utilizzare il Char Manager. 
Provate allora a leggere le schede 
dei comandi, verificate se avete im¬ 
parato e, quando non avete più pro¬ 
blemi con la verifica, attivate 
l’opzione Installa. 



Caricate i set di 
caratteri che avete 
disegnato 


Per riutilizzare in Basic i caratteri che 
avete preparato, dovete copiarli dal¬ 
la cassetta nella memoria centrale. 
Per fare questo, battete il seguente 
programma: 


bile rimpiazzare i set di caratteri nel¬ 
le posizioni da tre a sei con set 
ridisegnati dall’utente (con il Char 
Editor). Con questa istruzione, pos¬ 
siamo allora sostituire un nostro set 
di caratteri al set attuale con cui ven¬ 
gono visualizzate le videate. 

Per vedere la forma di tutti i carat¬ 
teri ndefiniti, possiamo battere tutti 
ì tasti della tastiera. 




Inserite poi la cassetta con il vostro 
file di set di caratteri, e posizionate 
il nastro all'inizio del file. 


Eseguendo il programma, il compu¬ 
ter vi chiede di schiacchiare il tasto 
PLAY sul registratore: schiacciatelo, 
ed attendete che il computer abbia 
finito di caricare. I set di caratteri 
che avete caricato vengono inseriti 
nel serbatoio e vi restano fino a che 
non spegnete il computer oppure 
non caricate nelle stesse posizioni al¬ 
tri set di caratteri. Se aggiungete al¬ 
tre linee a questo programma potete 
evitare di rieffettuare il caricamen¬ 
to del deposito tutte le volte che rie¬ 
seguite il programma. 



10 OPEN 1,1,0 : REM apre il file dei set di caratteri 

20 INPUT*l,nf% : REM legge il numero di set presenti nel file 

30 FORI = 1 to nf% : REM per ogni set di caratteri 

40 INPUT * l,nf$ : REM legge il nome del set di caratteri 

50 POKE 35975,10 : REM comando = leggi dal file un set caratteri.. 

60 POKE 780,i + 2 : REM ... in posizione i + 2 del serbatoio 

70 SYS 35979 : REM esegue comando 

80 NEXTI : REM fine ciclo lettura set di caratteri 

90 CLOSE 1 : rem richiude il file 



















































CHAR MANAGER 


Modificate i caratteri 

Abbiamo visto nella lezione prece¬ 
dente che i dati della forma dei ca¬ 
ratteri sono memorizzati come 
numeri in 2048 celle contigue della 
memoria del Commodore 64. 
Modificando opportunamente i valo¬ 
ri di queste celle, possiamo allora 
modificare corrispondentemente la 
forma dei caratteri: il procedimento 
è piuttosto complesso, per cui lo di¬ 
scuteremo nel dettaglio in seguito. 
Per chi invece ha fretta di provare, 
diciamo solamente che il set attuale 
inizia in memoria della locazione 
49152. 



Copia il set attuale nel 
serbatoio 


Provate allora (quando avete instal¬ 
lato il Char Manager ) a riempire lo 
schermo di caratteri, premendo a 
caso alcuni tasti del computer, bat¬ 
tete quindi la seguente istruzione: 
FORI = 49152 TO 49152 + 2048: POKE 
I, 255*RND(1):NEXT I 
Vi è piaciuto l’effetto? 

(NB: per ripristinare lo schermo nor¬ 
male, tenete premuto il tasto 
RUN/STOP e premete il tasto 
RESTORE). set 


attuale 



Salva il serbatoio di set 
di caratteri su file 


Per trasferire il contenuto del set at¬ 
tuale nel serbatoio, possiamo poi uti¬ 
lizzare l’istruzione: 
POKE35975,6:POKE780, □ :SYS35979 
La sintassi del comando è solita, già 
vista per il comando di trasferimen¬ 
to da serbatoio in set di caratteri at¬ 
tuale e già discussa per tutti i 
comandi dello Screen Manager , per 
cui non ci dilunghiamo ulteriormen¬ 
te su essa. 

Vogliamo invece spendere due pa¬ 
role sull’utilità di questa istruzione: 
— quando impareremo a ridisegna- 
re ì set di caratteri anche in Basic, es¬ 
sa ci servirà per riporre ì set di 
caratteri ridisegnati nel serbatoio. 



Abbiamo imparato a leggere un set 
di caratteri da un file, a mostrarlo sul 
video, e a riporlo in una posizione dif¬ 
ferente rispetto a quella di origine 
nel deposito. 

Non ci resta che da vedere come 
possiamo salvare su file il contenuto 
del serbatoio. 

L’istruzione è la seguente: 
POKE35975,9:POKE780, □ :SYS35979 
con il solito significato. 

Questa istruzione richiede che il file 
sia stato precedentemente aperto, 
può essere eseguita da una o più 
istruzioni di salvataggio, sia di set di 
caratteri che di schermi (le istruzio¬ 
ni dello Screen Manager) e richiede 
opo l’ultima istruzione di salvatag¬ 
gio una istruzione CLOSE. 


A 


A 
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A 

B 


B 


W 


B 
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Char Manager 
e Screen Manager 

Il Char- Manager può coesistere in 
memoria con lo Screen Manager. 
Questo vuol dire che, quando in¬ 
stallate il Char Manager, automati¬ 
camente viene installato anche lo 
Screen Manager, e potete utilizza¬ 
re nei vostri programmi tanto le i- 
struzioni di controllo dell’uno, quan¬ 
to quelle dell’altro. Questo è neces¬ 
sario per poter ricaricare contem¬ 
poraneamente sia gli schermi che 
ì set di caratteri ad essi associati, 
onde utilizzarli nei vostri program¬ 
mi Basic. 

Il Char Manager e lo Screen Mana¬ 
ger sono due programmi comple¬ 
mentari ed integrati, nel senso che 
svolgono funzioni differenti ma pos¬ 
sono lavorare insieme. I due pro¬ 
grammi sono integrati anche con gli 
strumenti Screen Editor e Char Edi¬ 
tor, con i quali possono scambiare 
dati, tramite file di formato oppor¬ 
tuno. I quattro strumenti che vi ab¬ 
biamo dato finora rispecchiano le 
più moderne idee sulla produzione 
del software: l’integrazione dei pro¬ 
grammi. 

Tutti gli altri strumenti che vi forni¬ 
remo saranno quindi integrati ed in¬ 
tegrabili tra loro: tutte le volte che 
avrete un problema grafico da ri¬ 
solvere non vi resterà che ricerca¬ 
re gli strumenti più adatti per rea¬ 
lizzare il vostro obiettivo. Imparate 
poi a rispettare nei vostri program¬ 
mi le convenzioni che adottiamo noi 
per le comunicazioni tramite file: 
potrete allora realizzare da soli pic¬ 
cole applicazioni per risolvere pro¬ 
blemi specifici e passare libera¬ 
mente ì dati tra le vostre applicazio¬ 
ni e gli strumenti che vi forniamo. 
Ogni file creato da uno dei nostri 
Editor, ha la seguente struttura: 

— un numero intero specifica il nu¬ 
mero di oggetti contenuti nel file; 

— per il numero specificato di og¬ 
getti, seguono poi: 

— nome simbolico dell’oggetto 

— dati dell’oggetto, salvati trami¬ 
te uno dei Manager. 








































BASIC E VIDEO 

Programmazione 


Char Manager e tasti Shift e Commo¬ 
dore. Abbiamo imparato che, pre¬ 
mendo in qualunque momento i tasti 
SHIFT e COMMODORE è possibile 
sostituire il set attuale con cui è visua¬ 
lizzata una videata con l’altro dei due 
set di caratteri che il Commodore ci 
mette a disposizione. L’azione dei ta¬ 
sti SHIFT e COMMODORE può ve¬ 
nire abilitata o disabilitata dal Basic 
utilizzando le due istruzioni PRINT 
CHR$(9) e PRINT CHR$(8). Abbiamo 
visto che il Char Manager affianca ai 
set di caratteri del Commodore 64, 
un serbatoio contenente altri quattro 
set di caratteri, tra cui potete sceglie¬ 
re il set con cui visualizzare una vi¬ 
deata. È allora logico che anche i 
tasti SHIFT e COMMODORE vi per¬ 
mettano di selezionare il set attuale 
con cui viene visualizzata una videa¬ 
ta anche tra 1 set contenuti nel nuo¬ 
vo serbatoio. 



In effetti, così è. Premendo i tasti 
SHIFT e COMMODORE contempo¬ 
raneamente vedremo alternarsi i se¬ 
guenti set di caratteri: 

— set Commodore Maiuscolo/Semi¬ 
grafico 

— set Commodore Maiuscolo/Mi¬ 
nuscolo 

— 1° set del serbatoio 

— 2° set del serbatoio 

— 3° set del serbatoio 

— 4° set del serbatoio 

Dopo il 4° set del serbatoio si rico¬ 
mincia da capo con il set Commodo¬ 
re Maiuscolo-Minuscolo. 

Per provare questi due tasti, instal¬ 
late il Char Manager , provate a ca- 
136 ricare, seguendo le istruzioni che vi 


abbiamo dato, uno dei due serbatoi 
di caratteri che vi abbiamo dato nel¬ 
le collezioni di set di caratteri del nu¬ 
mero scorso e premete ripetutamen¬ 
te ì tasti SHIFT e COMMODORE. 
Attenzione, però, che al solito, i due 
tasti funzionano solo se non li avete 
disabilitati con l’istruzione PRINT 
CHR$(8). 

Caratteri speciali e 
istruzione CHR$ 

Prima di passare e presentarvi gli 
esempi, vogliamo discutere breve¬ 
mente di tre istruzioni che verranno 
utilizzate in essi, e del motivo per cui 
le utilizziamo. Abbiamo imparato in 
precedenza che l'istruzione PRINT 
accetta dei caratteri di controllo spe¬ 
ciali che, quando vengono stampa¬ 
ti, hanno un aspetto piuttosto strano. 
Gli stessi caratteri semigrafici del 
Commodore, quando vengono stam¬ 
pati, sono difficili da leggere. Per 
questo motivo, è buona regola non 
inserire mai nei listati questi caratte¬ 
ri. Tuttavia, nei programmi, essi van¬ 
no utilizzati: sappiamo anche che 
ogni carattere ha un corrisponden¬ 
te codice, detto anche ASCII che lo 
individua tra i caratteri stampabili 
dal C64. Al posto dei caratteri spe¬ 
ciali è allora possibile utilizzare l’i¬ 
struzione CHR$ (valore ASCII), che, 
dato un numero intero tra 0 e 255, ri¬ 
torna il carattere corrispondente. 
Nei listati è allora buona norma so¬ 
stituire a tutti i caratteri che appaio¬ 
no con una forma strana una 
istruzione CHR$ (codice del caratte¬ 
re). Tuttavia, spesso questo appesan¬ 
tisce la scrittura dei programmi. È 
allora buona pratica assegnare ai ca¬ 
ratteri di controllo principali (i curso¬ 
ri, il carattere di pulizia del video, i 
caratteri di reverse on e di reverse 
off) delle variabili, il cui valore vie¬ 
ne generato tramite istruzioni CHR$. 
Supponiamo allora di voler assegna¬ 
re a due variabili i valori dei carat¬ 
teri di controllo cursore. Le istruzioni 
sono: 


10 CB$ = CHR$(17) : REM CBS = curso¬ 
re basso 

20 CA$ = CHR$(145): REM CA$ = curso¬ 
re alto 

Da questo momento, se stampiamo la 
variabile CBS o se stampiano la strin¬ 
ga ottenute premendo le virgolette, 
poi il tasto cursore basso e poi anco¬ 
ra le virgolette, l’effetto è lo stesso, 
tranne che l’istruzione PRINT CBS è 
più facile da leggere dell’istruzione 
corrispondente con la stringa ed il 
simbolo strano. 


Le istruzioni DATA e 
READ 

Quando il numero di caratteri spe¬ 
ciali che vogliamo inserire in un pro¬ 
gramma aumenta, l'utilizzo della sola 
istruzione CHRS appesantisce di mol¬ 
to la scrittura del programma, obbli¬ 
gandoci a scrivere molte linee. 

Per evitare questo, possiamo utilizza¬ 
re le due istruzioni READ e DATA 
insieme. 


data 10,20, 30,40 

itti 

read a, b, c, d 


Una istruzione DATA ci consente di 
specificare una serie di valori che 
possiamo poi assegnare ad alcune 
variabili tramite l’istruzione READ. 
Supponiamo, per esempio, di voler 
creare una stringa contenente otto 
caratteri semigrafici con codici 
ASCII 100, 101, 102, 103, 104, 105, 
106, 107. Utilizzando le istruzioni da¬ 
ta, possiamo invece scrivere il se¬ 
guente programma: 

IODATA 100,101,102,103, 
104,105,106,107,108 

20 A$ = ” ” : 

30 FOR 1= 1T08 


40 READ A% 


50 A$ = A$ + CHR$(A%) 


60 NEXT I 


REM codici 
ASCII 

REM pulisce 
la stringa 
REM ciclo di 
lettura dei ca¬ 
ratteri 
REM legge 
un codice 
ASCII 
REM lo 
aggiunge 
alla stringa 
REM fine 
ciclo 
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COVIAMO NOI 

1 

Programmi 


fino a che il computer non ha finito 
di caricare. 

Vi apparirà allora il menù del pro¬ 
gramma Proviamo Noi, che vi con¬ 
sentirà di scegliere il programma di 
cui volete spiegazioni, esecuzione o 
listati. 


Carica il programma Proviamo Noi 
Per vedere esempi, listati e relative 
esecuzioni, caricate il programma 
“Proviamo Noi". Per fare questo, 
avete due strade: 

se siete già all'interno di un program¬ 
ma di Grafica C64 , attivate da un me¬ 
nù l'opzione Esci per caricare il 
programma indice, altrimenti, inse¬ 


rite la cassetta numero 4, avvolgete 
il nastro all'inizio, premete SHIFT e 
RUN e aspettate fino a che non vi ap¬ 
pare il menù del programma indice. 
A questo punto, attivate l'opzione 
Proviamo Noi , posizionate la casset¬ 
ta quattro all’inizio del programma 
Proviamo Noi, consultando la tavola 
di inizio dei programmi, e aspettate 


Il programma carica 

Questo programma vi mostra come 
utilizzare Screen Manager e Char 
Manager per ricaricare in memoria 
degli schermi e dei set di caratteri 
inseriti nel file dati. Il file che viene 
caricato è unico, e contiene due 
schermi e quattro set di caratteri. 
Dopo che ha completato il carica¬ 
mento, questo programma vi mostra 
lo schermo e vi fa vedere come cam¬ 
bia il suo aspetto associando lo 





schermo ad ognuno dei set di carat¬ 
teri che sono stati caricati. 

Il programma non funziona se prima 
di eseguirlo non avete installato il 
Char Manager. 

Il programma 
animazione 

Questo programma mostra come è 
possibile utilizzare gli oggetti grafici 
caricati con l'esempio precedente 
per realizzare un effetto carino di ani¬ 
mazione. 

I set di caratteri che vengono ricari¬ 
cati dall’esempio precedente con¬ 
tengono il disegno di un mostro 
spaziale in due posizioni differenti e 
sempre in due posizioni differenti, di 
un simpatico personaggio (smile). 

Le videate sono invece riempite una 137 





















di mostriciattoli e l’altra di smile. 
Associando ad ogni videata ora il set 
di caratteri con il personaggio in una 
posizione, ora il set col personaggio 
nell’altra, è possibile ottenere l’effet¬ 
to di animazione. 


Il programma stampa 

\ 

Questo programma costruisce una 
stringa che, quando viene stampata, 
disegna il personaggio smile. 


Utilizza poi questa stringa per riem¬ 
pire in maniera casuale lo schermo 
di smile. Ogni volta che deve stam¬ 
pare la stringa, il programma sceglie 
a caso la posizione in cui stamparlo 
ed il colore. 


200 : 

210 : REM PROGRAMMA CARICA 

220 : 

230 PQKE53280,11 :P0KE53281,11 
240 PRINTCHR$<; 147) 

250 OPEN1,1,0 
260 INPUT# 1 , NFTi 

270 POR I = 1TONFX : I NPUT# 1, NS$ < NFX ) 

280 P0KE35975 .• 10 : POKE780,1+2 : SVS35979 
290 NEXTI : CL0SE1 
300 OPEN1,1,0 
310 INPUT#1,NFX 

320 POR I = 1 TONFX : I NPUT# 1, NS* < NFX ) 

330 P0KE35975,5 :POKE780,1 :SVS35979 
340 NEXTI : CL0SE1 
350 FOR1=1TONFX 

360 P0KE35975,7 :POKE780,3 :SVS35979 
370 P0KE35975,2 :POKE780,I :SVS35979 
380 F0RJ=3T06 

390 POKE35975,7 :POKE780,J:SVS35979 
400 FORE=1TO200•NEXTE,J,I 
410 PRINTCHR$ <147 > 

420 P0KE211,2:P0KE214,20:8VS58732 
430 INPUT"VEDIAMO SCHERMO<S/N)";A$ 

440 IFA$="N"THENPRINT"□":GOTO590 
450 IFA'iO " S " THEN410 
460 POKE211,2=PQKE214,21:SVS58732 
470 INPUT"QUALE SCHERMO <1..2)";A$ 

480 E7.'=VAL < A$ > : IFEX<1OREX>2THEN460 
490 P0KE211,2 : P0KE214,22 : SYS58732 
500 INPUT"QUALE SET <3..6)",A$ 

510 AX=VAL<A$> : IFAXC3ORAX>6THEN460 
520 PRINT'73" 

530 P0KE35975,7 : POKE780, AX ■ SVS35979 
540 POKE35975,2 : POKE780, EX '■ SVS35979 
550 FORI = 1TO1000 :NEXTI 
560 GOTO410 


570 = 

575 : REM PROGRAMMA ANIMAZIONE 

580 : 

590 PRINTCHR# 147) 

600 P0KE35975,2 :POKE780,1 : SVS35979 
610 F0RE-1T015 


REM PROGRAMMA STAMPA 

PQKE53280,0 : PQKE53281,0 

FORI=1T072:READAX ; SM$=SM$+CHR$(A2):NEXTI 

PRINTCHR$ <147) 

POKE35975,7 :P0KE780,3 :SVS35979 

P0KE211,8 : P0KE214,24 : SVS58732 

PRINTCHR*a57)"ARRIVANO GLI SMILE !!!!!" 

FOR1=ITO100 

P0KE211,RND(TI)*33 

POKE214, RND < TI ) # 17 : SVS58732 

P0KE646,RND < TI)*14+1 

PRINTSMi 

NEXT I 

DAT A176,192,192,192,192,174 
DATAI7,157,157,157,157,157,157 
DATA221,113,114,115,116,194 
DATAI7,157,157,157,157,157,157 
DATA221,117,118,119,120,194 
DATAI 7,157,157,157,157,157,157 
DA rA/21,121,122,123,124,194 
DATAI7,157,157,157,157,157,157 
DATA221,126,127,128,160,161,194 
DATAI7,157,157,157,157,157,157 
DATA173,195,195,195,195, 189 


620 P0KE35975,7 :POKE780,3 : SVS35979 

630 F0RIJ= 1 TO 100 : NEXTIJ 

640 POKE35975,7 :POKE780,4 :SVS35979 

650 FORU=1TO100 :NEXTU 

660 NEXTE 

670 P0KE35975,2 : POKE780,2 : SVS35979 
680 F0RE=1T015 

690 P0KE35975,7 : POKE780,3 : SVS35979 
700 F0RU=1TO1 00 :NEXTU 
710 P0KE35975,7 :POKE780,4 :SVS35979 
720 FORU=1TO100 : NEXTU 
730 NEXTE 



745 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

87U 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 
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nello stile a cui ormai siamo abituati. 

APPLICAZIONI: IL TITLE GENERATOR ta quattro opzioni, di cui discuteremo 

ora 

Programmazione 

L’opzione Titolo 


Cos’è e cosa fa 

Il Title Generator è un programma 
che vi consente di preparare belle 
videate che contengono scritte in di¬ 
mensione espansa rispetto a quella 
normale. 

Potete utilizzarlo per generare fino a 
quattro videate contemporaneamen¬ 
te residenti in memorie, che potete 
aggiornare fino a che non vi sod¬ 
disfano. 

Per ogni videata, potete specificare 
un numero arbitrario di scritte, di cui 
potete scegliere: 

— posizione sullo schermo; 

— colore; 

— dimensioni, tra le due disponibili; 

— set di caratteri, tra i sei disponibi¬ 
li. Questi sei set di caratteri sono i 
due set standard del Commodore 64 
più i quattro che potete trovare nel 
file setcar 1 della cassetta numero 3; 

— testo componente la scritta. 
Quando avete finito di creare le vi¬ 
deate, potete poi salvarle su disco o 
cassetta in un formato che è compa¬ 
tibile con lo Screen Editor: questo 
vuole dire che, se avete bisogno poi 
di inserire disegni nella videata, o se 
volete modificarla o abbellirla, pote¬ 


te poi rifarlo utilizzando anche lo 
Screen Editor. 

Il programma vi offre pure la possi¬ 
bilità di rileggere insiemi di scher¬ 
mi creati dallo Screen Editor o dal 
Title Generator stesso, e di esporta¬ 
re la videata di titolo verso lo Screen 
Manager , per essere inserite nei vo¬ 
stri programmi Basic. 

Lo scopo del Title Generator è di 
consentirvi di creare le videate di ti¬ 
tolo dei vostri programmi, oppure vi¬ 
deate di presentazione da inserire 
nello Slide Show , o in programmi 
scritti da voi. 


Come si carica ... 

Per ricaricare il Title Generator do¬ 
vete accendere il computer, inseri¬ 
re la cassetta numero quattro, posi¬ 
zionare il nastro all’inizio del Title 
Generator, premere quindi i tasti 
SHIFT e RUN/STOP contempora¬ 
neamente e attendere. 

Dopo qualche istante, vi apparirà la 
videata di menù del programma, 


Attivando l'opzione Titolo, è possibi¬ 
le entrare a modificare una delle 
quattro videate residenti in memoria. 
Inizialmente, le videate sono vuote, 
e possono venire modificate tramite 
l’opzione Titolo, appunto, oppure uti¬ 
lizzando l'opzione carica che discu¬ 
teremo tra breve. Tra una attivazione 
e l’altra dell'opzione Titolo, il conte¬ 
nuto degli schermi viene conserva¬ 
to, per cui potete disegnare una 
videata di titolo in istanti successivi, 
eventualmente salvandola anche su 
file e rileggendola prima di continua¬ 
re a modificarla. 

Attivando l’opzione, vi si presentano 
quattro disegnini di schermi, con sot¬ 
to i relativi nomi: si tratta della stes¬ 
sa videata a cui siamo stati abituati 
dello Screen Editor, dato che realiz¬ 
za funzioni simili. Questo per sempli¬ 
ficarvi al massimo il suo utilizzo. 
Posizionando la freccia su uno degli 
schermi e premendo RETURN o il FI- 
RE di uno dei joystick, potete sele¬ 
zionare lo schermo sul quale andrete 
a scrivere. 

Il programma vi chiede allora di in¬ 
trodurre il nome dello schermo, 
quindi vi offre la possibilità di sce¬ 
gliere se volete modificare effettiva¬ 
mente lo schermo o se volete 
ritornare al menù. 

Attivando l’opzione Titolo, potete mo¬ 
dificare lo schermo. 

Il programma vi chiede allora in se¬ 
quenza di specificare le dimensioni, 
la posizione, il colore, il set di carat¬ 
teri e la scritta che volete inserire 
nello schermo. 

Rispondete ad ogni domanda che vi 
pone la macchina, rispettando i va¬ 
lori limite che il programma vi con¬ 
siglia in margine alla domanda. 
Quando avrete finito, il programma 
vi mostrerà lo schermo che avete 
scelto, e scriverà su di esso il mes¬ 
saggio che avete impostato. 
Guardate lo schermo, e controllate 
se vi piace: quando avete finito di os¬ 
servarlo, premete il tasto F7 per pro¬ 
seguire. 
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Il programma vi chiederà allora se 
volete scrivere altri messaggi. 
Rispondendo S, il programma rico- 
mincerà a chiedervi i dati della scrit¬ 
ta, mentre, rispondendo N, tornerete 
al menù dell’opzione Titolo. 

L’opzione Carica 

Questa opzione ha lo stesso funzio¬ 
namento dell'opzione Carica dello 
Screen Editor, attivandola, il pro¬ 
gramma vi mostra la solita videata 
con i quattro disegnini di schermi. 
Poiché il programma può rileggere 
schermi solamente nelle posizioni 
che hanno nome vuoto , dovete prov¬ 
vedere a svuotare un numero di 
schermi sufficiente a ricaricare gli 
schermi che avete su file. Per fare 
questo, posizionatevi su uno schermo 
con la freccia e premete il tasto RE¬ 


TURN o il tasto FIRE su uno dei due 
joystick: il nome dello schermo di¬ 
venterà allora vuoto , e la posizione 
corrispondente nel serbatoio potrà 
venire utilizzata per rileggere uno 
schermo dal file. Se vi accorgete di 
aver svuotato uno schermo per erro¬ 
re, potete sempre posizionarvi su di 
esso e premere FIRE o RETURN il 
nome originale verrà allora ripristi¬ 
nato, e la posizione nel serbatoio non 
sarà disponibile per il caricamento. 
Quando avete finito di svuotare 
schermi, potete attivare l’opzione Ok 


per proseguire: attenzione, però, 
che dovrete avere almeno una posi¬ 
zione vuota, altrimenti non potrete 
caricare niente. Attivando l’opzione 
Ok, il programma vi chiede poi di in¬ 
serire il nome del file che volete ca¬ 
ricare, quindi vi chiede di scegliere 
il de vice. 

Per scegliere il de vice, dovete po¬ 
sizionarvi con la freccia sul registra¬ 
tore o sul disk drive e premere il 
tasto RETURN o il tasto FIRE di uno 
dei due joystick. 

Se scegliete il registratore, prima di 
proseguire ed eseguire il comando 
dovete inserire la cassetta contenen¬ 
te il file e posizionare il nastro all’i¬ 
nizio del file da rileggere. 

Quando avete selezionato e prepa¬ 
rato il de vice, potete scegliere di 
eseguire il comando, oppure di ritor¬ 
nare al menù principale, senza leg¬ 
gere il file. 


L’opzione salva 

Questa opzione vi consente di salva¬ 
re su disco o cassetta un gruppo di 
videate di titolo. Attivandola, il pro¬ 
gramma vi mostra i quattro schermi 
che avete nella memoria: dovete al¬ 
lora comporre il gruppo di schermi 
da salvare, posizionandovi con la 
freccia su ognuno degli schermi che 
volete salvare e premendo RETURN 
o FIRE. 

Se avete selezionato uno schermo 
per sbaglio, riposizionatevi su di es¬ 


so con la freccia e premete FIRE o 
RETURN. Lo schermo verrà allora 
deselezionato. Gli schermi seleziona¬ 
ti per il salvataggio si riconoscono 
dagli altri perché appaiono bordati 
con una cornice gialla. Quando ave¬ 
te finito di scegliere gli schermi da 
salvare, attivare l’opzione Ok, ed il 
programma vi chiederà di inserire il 
nome del file su cui volete salvare gli 
schermi. 

Impostate il nome, quindi battete RE¬ 
TURN. Il programma vi chiederà al¬ 
lora di scegliere il device su cui 
volete salvare. Ancora, posizionate¬ 
vi con la freccia sul disco o sulla cas¬ 
setta e premete RETURN o FIRE. 
Se avete scelto il registratore, inse¬ 
rite poi una cassetta, posizionate il 
nastro all’inizio della zona in cui vo¬ 
lete salvare gli schermi e attivate 
l’opzione Esegui. Se utilizzate il disk 
drive, inserite il disco su cui volete 
creare il file prima di attivare l’op¬ 
zione Esegui. Attivando l’opzione An¬ 
nulla, invece, ritornate al menù senza 
aver effettuato il salvataggio. 

L’opzione esci 

Attivando questa opzione dal menù 
principale uscite dal programma e 
ritornate al Basic. Attivare questa op¬ 
zione è equivalente a spegnere e 
riaccendere il computer. 

Per riutilizzare le 
videate di titolo... 

Abbiamo detto che i file creati dal Ti- 
tle Generator hanno lo stesso formato 
dei file creati dallo Screen Editor. 
Questo vuol dire che le videate del¬ 
lo Screen Editor possono venire mo¬ 
dificate dal Title Generator e vice¬ 
versa. Abbiamo poi già detto che le 
videate create col Title Generator 
possono venire inserite nei vostri 
programmi utilizzando lo Screen Ma¬ 
nager. Esiste una unica limitazione. 
Le videate create dal Title Genera¬ 
tor devono essere associate ad un 
set di caratteri che contenga lo spa 
zio bianco (se nella videata ci sono 
scritte in dimensione otto) oppure gli 
otto caratteri in figura (se nella videa¬ 
ta ci sono scritte in dimensione 
quattro). 




LO SPRITE 

Programmazione 


Nelle lezioni precedenti, abbiamo 
imparato a disegnare videate in mo¬ 
do testo mettendo insieme dei mat- 
toncini elementari, chiamati carat¬ 
teri. Abbiamo poi imparato ad abbel¬ 
lire queste videate ridefinendo op¬ 
portunamente i caratteri. 

Abbiamo infine imparato a riutilizza¬ 
re in Basic schermi e set di caratte¬ 
ri, e a realizzare 1 primissimi effetti 
di animazione. 


Il Commodore 64 ci consente però di 
utilizzare per effetti di animazione e 
movimento anche un altro elemento 
grafico di fondamentale importanza: 

lo sprìte. 

In questo numero, impareremo allo¬ 
ra che cos’è uno Sprite e come fare 
per disegnarlo. Poiché poi lo Sprite 
è lo strumento principe per realizza¬ 
re animazioni, nella parte BASIC E 
VIDEO continueremo il discorso del¬ 


le animazioni in Basic, vedendo alcu¬ 
ne istruzioni tramite le quali è 
possibile muovere oggetti sullo 
schermo e realizzare i primi effetti di 
movimento. 

In attesa di imparare nelle lezioni se¬ 
guenti a controllare i diversi attribu¬ 
ti degli Sprite (colore, posizione, 
acceso-spento etc.), limitiamoci a 
muovere dei semplici caratteri (una 
o più palline), secondo traiettorie 


prestabilite (ciclo for next) oppure 
secondo traiettorie che vengono mo¬ 
dificate in base al verificarsi di even¬ 
ti esterni (ciclo for-next con 
condizioni if). 

Quando poi avremo imparato a con¬ 
trollare gli Sprite, sarà semplice so¬ 
stituire nei cicli le istruzioni di 
movimento degli Sprite a quelle dei 
caratteri e realizzare animazioni an¬ 
che con gli Sprite , per cui, studiate 



con attenzione gli esempi del pro¬ 
gramma proviamo. 


Lo sprite: cos’è 

Lo Sprite normale è un blocchetto di 
ventiquattro per ventuno punti (504 
punti in totale), ciascuno dei quali 
può essere acceso o spento (vedi 
foto). 

Accendendo e spegnendo i punti al¬ 
l'interno di questa matrice, è possi¬ 
bile generare un numero molto 
elevato di Sprite di forma differente: 
il numero di Sprite diversi generabili 
è 2 24 * 21 , cioè 10 seguito da più di 150 
zeri. Si tratta di un numero pratica- 
mente infinito, per dire che non ave¬ 
te limiti concettuali alle forme che 
potete inventare! 

Sprite e memoria 

Queste informazioni sull'aspetto del¬ 
lo Sprite devono essere tradotte in 
forma opportuna per essere memo¬ 
rizzate nella memoria del Commodo¬ 
re 64, come già succedeva per i 
caratteri. Poiché lo Sprite è un bloc¬ 
chetto di punti più complesso rispetto 
al carattere, sarà anche più comples¬ 
so il modo in cui viene tradotto in by¬ 
te e memorizzato all'interno della 
memoria. 

Per memorizzare uno Sprite, in per¬ 
fetta analogia a quanto facevamo coi 
caratteri, possiamo associare ad ogni 
punto un bit: se il bit vale 1, il punto 
corrispondente è acceso, altrimenti 
è spento. 

Ad ogni riga dello Sprite, corrispon¬ 
dono allora tre byte (24 punti / 8 pun¬ 
ti per byte), e ad uno Sprite 
corrispondono allora 63 byte (21 ri¬ 
ghe * 3 byte per riga). 

Attenzione: questi 63 byte devono es¬ 
sere consecutivi in memoria, ed in 
realtà, alla forma dello Sprite viene 
aggiunto un byte che non serve a 
nulla, giusto per far sì che il numero 
di byte costituenti lo Sprite sia 64, 
cioè un numero che è una potenza 
esatta di 2 (2 6 ), il che dà dei vantag¬ 
gi nella gestione hardware dei dati 
sullo Sprite. 

Per una spiegazione più dettagliata 
sui meccanismi di traduzione degli 
Sprite in byte, fare riferimento alla fi¬ 
gura 1. 






















































Il set di sprite 

Il Commodore 64 vi consente di vi¬ 
sualizzare fino a otto Sprite contem¬ 
poraneamente sullo schermo e un 
insieme di otto Sprite prende il no¬ 
me di set di Sprite. 

Un set di Sprite sono allora i dati di 
forma degli otto Sprite che lo com¬ 
pongono. 


ci costringe a fare un piccolo passo 
indietro. 


Schermo e memoria 

Nella prima lezione abbiamo visto 
come il chip memorizza le informa¬ 
zioni relative al contenuto di uno 
schermo in modo testo: 


no memorizzati in 1000 celle contigue 
di memoria, che hanno una posizio¬ 
ne fissa: 

i colori si trovano, nel vettore di me¬ 
moria dalla cella numero 55296 alla 
cella 56296, e non possono venir spo¬ 
stati, al contrario dei set di caratteri, 
degli Sprite e, come vedremo tra po¬ 
co, degli schermi. 

Inserendo tramite un'istruzione poke 
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Set di sprite e 
memoria 

Se per rappresentare la forma di 
ogni Sprite abbiamo bisogno di 64 
numeri o byte, per un intero set ab¬ 
biamo bisogno di 64*8 numeri, cioè 
di 512 byte. Il Commodore 64 richie¬ 
de che i 64 byte di un singolo Sprite 
siano consecutivi, ma non impone as¬ 
solutamente che gli otto Sprite siano 
contigui in memoria, il che vuol dire 
che ogni Sprite del set può essere 
posizionato a piacere entro la memo¬ 
ria. Quando il chip video deve visua¬ 
lizzare uno Sprite , deve sapere dove 
sono memorizzate le informazioni sul¬ 
la sua forma. Il meccanismo tramite 
il quale il chip reperisce questa in- 
142 formazione è piuttosto complesso, e 


abbiamo visto come ad ogni caratte¬ 
re corrispondono due byte, uno per 
il colore ed uno per la forma del ca¬ 
rattere rappresentato, e quale per¬ 
corso segue il chip per rappresen¬ 
tare il carattere sul video. 

Non vi abbiamo detto dove e come 
sono memorizzate le informazioni re¬ 
lative ai caratteri ed ai colori poiché 
eravamo ancora agli inizi. Ritorniamo 
pertanto sull’argomento in questa le¬ 
zione, perché è necessario per ca¬ 
pire come il chip, risale alle 
informazioni sulla forma degli Sprite. 

La mappa dei codici 
colore 

Tutti i codici di colore relativi alle 
mille posizioni dello schermo vengo- 


un valore qualsiasi in una di que¬ 
ste celle, otterrete che il colore 
del carattere corrispondente assu¬ 
merà il valore che gli avete as¬ 
segnato. 

La mappa dei colori ha inoltre un’al¬ 
tra caratteristica interessante: essa 
non è formata di parole di otto bit 
(byte), come tutte le altre celle di me¬ 
moria del Commodore 64, ma è fat¬ 
ta di nybble, cioè di parole di 4 bit, 
mentre i restanti 4 bit della parola 
non esistono (hanno un valore ca¬ 
suale). 

È importante sapere questo perché, 
se cercate di rileggere con una istru¬ 
zione peek il valore del colore di una 
cella che avete assegnato con una 
istruzione poke, scoprirete che non 
è affatto il colore da voi impostato! 
Potete riottenere il colore con una 













































































istruzione peek ( cella colore ) and 15, 
che ha appunto l’effetto di rileggere 
solamente i primi 4 bit di una cella, 
eliminando così i quattro bit a conte¬ 
nuto casuale. 


La mappa dei codici di 
forma 

I mille codici video dei caratteri che 
compongono lo schermo vengono 
memorizzati in un modo che è una via 
di mezzo tra la mappa colore e la 
mappa delle forme dei caratteri che 
abbiamo visto nella terza lezione: 
Infatti, 1 mille codici video sono me¬ 
morizzati in mille celle contigue di 
memoria (in realtà, sempre per i pro¬ 
blemi di potenze del 2, le celle sono 
1024, cioè 2io). 

Tuttavia, la posizione di queste cel¬ 
le di memoria può essere alterata, 
cambiando il valore di un registro 
del chip video, in maniera analoga 
a quanto avveniva per i set di ca¬ 
ratteri. 

Esistono 64 posizioni teoriche diffe¬ 
renti per uno schermo all’interno 
della memoria del Commodore, il 
che vuol dire che, in teoria, si po¬ 
trebbero memorizzare fino a 64 vi- 


deate contemporaneamente all’in¬ 
terno della memoria, e ottenere la vi¬ 
sualizzazione ora dell'una ora dell'al¬ 
tra cella cambiando il contenuto di 
pochi registri del chip video. In real¬ 


tà, il meccanismo non è così sempli¬ 
ce, in quanto esistono alcune piccole 
limitazioni. 

Codici video e forme 
degli sprite 

Abbiamo visto che il Commodore 64 
ha bisogno di mille celle per memo¬ 
rizzare i codici video dello schermo 
da visualizzare, ma riserva per essi 
1024 bytes contigui: ne deriva che ne 
restano 24 inutilizzati. 

Ebbene, il Commodore 64 utilizza 8 
di questi byte per memorizzare la 
posizione di inizio della forma degli 
otto Spnte che compongono un set. 
Quelle celle sono le ultime otto allo¬ 
cate per la mappa video, e conten¬ 
gono ciascuna un numero tra 0 e 255, 
che individua la posizione dello Spri¬ 
te all’interno di un sotto vettore di 16 
K di memoria che si chiama banco 
video. 


Il banco video 

Infatti, per semplificare la struttura, 
il chip video del Commodore 64 non 
è in grado di accedere all’intero vet¬ 
tore di memoria, ma a soli 16 K per 
volta, che prendono appunto il nome 
di banco video. Esistono allora quat¬ 
tro banchi video all'interno della me¬ 
moria del Commodore 64, essendo 
questa lunga 64K, ed il chip può es¬ 
sere indotto a funzionare con uno 
qualsiasi di questi banchi alterando 
il contenuto di un registro opportuno. 

La posizione degli 
sprite 

Per calcolare dove inizia una forma 
di Sprite, il chip deve allora vedere 
con quale banco sta lavorando, e 
calcolare la posizione di inizio del 
banco in memoria, quindi deve con¬ 
trollare in che posizione è la mappa 
dei codici video con cui sta lavoran¬ 
do, e, in base al numero dello Sprite 
che vuole visualizzare, calcolare la 
posizione della cella dove trova la 
sua posizione di inizio, quindi prele¬ 
vare questa posizione, moltiplicarla 
per 64, aggiungere la posizione di 
inizio del banco e finalmente ottiene 
la posizione del primo byte della for¬ 
ma dello Sprite. 

Come disegnare gli 
sprite 

Queste sono le operazioni che do¬ 
vremmo fare anche noi prima di ini¬ 
ziare a memorizzare la forma di uno 
Sprite. 

Inoltre, dovremmo poi disegnare su 
carta lo Sprite e convertirne la for¬ 
ma in byte, seguendo le regole del¬ 
la matematica binaria imparate nella 
terza lezione e tenendo presente 
quanto detto sulla linearizzazione 
della matrice dello Sprite. 

Poiché queste operazioni sono inve¬ 
ro molto complesse, vi forniamo uno 
strumento che è in grado di fare tut¬ 
to questo pèn voi: lo Sprite Editor. 
L’unico sforzo che dovrete fare sarà 
disegnare effettivamente in maniera 
interattiva la forma dello Sprite, e a 
tutto il resto penserà lo Sprite Editor. 143 
























Le istruzioni di 

BASIC E VIDEO controllo 


Programmazione 


Le istruzioni di 
controllo 

Abbiamo detto che gli Sprite sono gli 
elementi fondamentali per realizza¬ 
re animazioni e scene di movimen¬ 
to. Vedremo nelle prossime lezioni 
quali sono le istruzioni che fanno 
compiere agli Sprite animazioni e 
movimenti elementari. Tuttavia, per 

Sequenza di 



Le sequenze dei 
comandi 

Il metodo più elementare di compo¬ 
sizione cui siamo stati abituati finora, 
è la sequenza di istruzioni. Scriven¬ 
do un programma che contiene una 
istruzione per ogni linea, ed ese¬ 
guendolo, le istruzioni vengono let¬ 
te, interpretate ed eseguite dal 


Esistono, come si è detto, alcune ec¬ 
cezioni a questa regola: in altre pa¬ 
role, esistono alcune istruzioni del 
Basic il cui scopo è quello di altera¬ 
re la sequenza naturale secondo cui 
verrebbero eseguite le istruzioni del 
programma. 

Queste istruzioni prendono il nome 
di istruzioni di controllo, o, alle vol¬ 
te, di figure strutturali di controllo (a 
seconda del contesto in cui se ne 
parla). 

La prima e più semplice di queste 
istruzioni è l’istruzione for-next, che, 
in effetti, consiste di due istruzioni se¬ 
parate (for e next). 



realizzare scenette, è necessario im¬ 
parare anche come è possibile co¬ 
struire una scenetta componendo 
istruzioni elementari di movimento. 
Innanzitutto, è necessario dire che il 
sistema più comodo e versatile per 
realizzare scenette è di scrivere un 
programmino Basic, componendo le 
istruzioni specifiche di movimento e 
di animazione secondo alcune rego¬ 
le elementari. Il Basic ci mette a di¬ 
sposizione alcune istruzioni fonda- 
mentali per realizzare in modo velo¬ 
ce e versatile queste composizioni di 
144 istruzioni. 


computer una dietro l’altra, in se¬ 
quenza, per l'appunto. I programmi 
Basic sono per loro stessa natura se¬ 
quenziali. Infatti, un computer che 
esegue un programma inizia dalla 
prima istruzione, la esegue e, a me¬ 
no di eccezioni che si verificano 
quando il computer (o meglio l’inter¬ 
prete basic) trova istruzioni partico¬ 
lari delle quali parleremo poco più 
avanti, che vedremo tra breve, pas¬ 
sa alla successiva, ripetendo l’ope¬ 
razione fino ad esaurimento delle 
istruzioni, fino a che, cioè, non arri¬ 
va in fondo al programma. 


Perché le istruzioni di 
controllo 

Supponiamo di voler stampare die¬ 
ci volte la scritta ciao. 

Possiamo allora scrivere una se¬ 
quenza di dieci linee di programma 
ciascuna con una istruzione di stam¬ 
pa della stringa ciao. 

Il metodo è comodo per due motivi: 
— supponiamo che il numero delle 
volte che vogliamo stampare ciao 
non sia dieci, ma 1000 o 10000, op¬ 
pure che al posto di stampare ciao 




































vogliamo eseguire più volte una 
lunga serie di istruzioni comples¬ 
se. Dovremmo allora scrivere pro¬ 
grammi lunghissimi, con notevole 
spreco di spazio in memoria e di 
tempo per scrivere il programma. 
— supponiamo poi di voler cambia¬ 
re qualcosa nelle istruzioni ele¬ 
mentari che vogliamo ripetere più 
volte, per esempio, invece di ciao 
decidiamo di voler stampare 1000 
volte la parola aiuto! 

Se abbiamo scritto una sequenza di 
istruzioni eguali, dovremo cambiare 
1000 volte la parola ciao nella paro¬ 
la aiuto!, con evidente spreco di 
tempo. 


L’istruzione if 

Con l’istruzione for è possibile far 
eseguire più volte la stessa cosa al 
programma: questa istruzione sem¬ 
plifica la scrittura di programmi e 
rende più compatto il programma, 
ma non aumenta di molto la potenza 
concettuale della programmazione. 
Al contrario, esiste una istruzione 
che è concettualmente potentissima, 
in quanto consente al programma di 
prendere delle decisioni autonome 
in base al verificarsi di certi eventi: 
si tratta dell’istruzione if, la quale ve¬ 
rifica se è vera una certa condizio¬ 
ne ed esegue una azione 
corrispondente. 

L'istruzione if si compone di tre parti: 

— la parola chiave if, che indica do¬ 
ve inizia l’istruzione 

— la condizione che viene analizzata 

— la parola chiave then seguita dal¬ 
l'azione che va eseguita se la con¬ 
dizione è vera. 


L’istruzione for-next 

Per ovviare a questo inconveniente, 
il Basic ci viene incontro offrendoci 
una istruzione che ci consente ap¬ 
punto di ripetere più volte delle se¬ 
quenze di istruzioni. 

Si tratta dell’istruzione for, che con¬ 
siste di tre parti: 

— innanzi tutto, la parola chiave for, 
che indica dove iniziano le istru¬ 
zioni che vanno ripetute 

— quindi c’è una parte dell’istruzio¬ 


ne che dice quante volte vengo¬ 
no ripetute le istruzioni. 

Questa parte consiste nell'asse¬ 
gnamento di un valore iniziale ad 
una variabile, nello specificare un 
valore che la variabile non deve 
mai superare e nello specificare 
come viene modificata la variabi¬ 
le dopo che si è eseguita la se¬ 
quenza delle istruzioni che vanno 
ripetute; 

— infine, c'è la parola chiave next 
che specifica. dove finiscono le 


istruzioni che vanno ripetute. 
Ecco un esempio dell'istruzione: 

100 for 1=1 to 10 : rem inizio ciclo- 
assegnamento 
iniziale-passo 
dell’iterazione 

110 .. 

: rem corpo del 
elico 

190... 

200 next I : rem fine del 

ciclo 


Questa istruzione fa eseguire dieci 
volte il corpo del ciclo, che consiste 
delle istruzioni che voi volete fare 
eseguire. 

La prima volta che viene eseguita l'i¬ 
struzione, la variabile i vale 1, la se¬ 
conda vale 1 + 1, cioè 2, la terza 2 + 1 
e così via. 

Ecco un secondo esempio dell'i¬ 
struzione: 

100 for 1= 10 to 30 step 2 

: rem inizio ciclo- 
assegnamento 


: rem corpo del 
ciclo 

200 next I : rem fine del 

ciclo 

La prima volta che il ciclo viene ese¬ 
guito, la variabile i vale 10, la secon¬ 
da 12, la terza 14, la quarta 16 etc. 
Poiché il ciclo si interrompe quando 
la variabile i raggiunge o supera il 
valore 30, anche questa istruzione fa 
eseguire il corpo del ciclo 10 volte. 



iniziale-passo 

dell’iterazione 


































GLI STRUMENTI: 


Lo Sprite Editor 

Lo Sprite Editor è un programma che 
vi consente di disegnare, modifica¬ 
re, salvare e rileggere da disco o 
cassetta fino a quattro set di Sprite 
che risiedono contemporaneamente 
in memoria. 


Carica lo Sprite Editor 

Per caricare lo Sprite Editor, dove¬ 
te attivare l'opzione Graphic tool dal 
menù principale di una delle casset¬ 
te: quando il programma vi chiede 
di posizionare il nastro, inserite la 
cassetta numero cinque, riavvolge¬ 
tela, azzerate il contatore dei giri e 
spostatevi avanti fino al numero dei 
giri indicato sulla cassetta per lo 
Sprite Editor . Quando siete pronti, 
attivate l'opzione Ok con la freccia, 
ma attenzione che il nastro sia cor¬ 
rettamente posizionato. 
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[ Seleziona e premi return J 


Attivate l’opzione 
modifica 

Per disegnare gli Sprite, dovete in¬ 
nanzi tutto attivare l'opzione Modifi¬ 
ca dal menù dello Sprite Editor. A 
questo punto, il programma vi mo¬ 
stra quattro simboli, con il nome vuo¬ 
to, che rappresentano i quattro set di 
Sprite che avete in memoria. Come 
per il Char Editor, dovete scegliere 
un set di Sprite e dargli un nome. 


■ ' . 
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Quando avete finito... 

Quando avete finito di modificare lo 
Sprite, premete il tasto F7. Potrete 
così ammirare la vostra opera, poi¬ 
ché il programma vi mostra lo Spn- 
te che avete appena disegnato al 
posto di quello che avevate scelto 
per le modifiche. 

Potete ora scegliere se volete modi¬ 
ficarne altri oppure se volete torna¬ 
re al menù principale: 
premendo le due frecce seleziona- 


Per modificare 

Se premete il tasto Z, spegnete il 
punto selezionato dal cursore. Se in¬ 
vece premete il tasto M, il punto si 
accende. Portando a spasso il curso¬ 
re ed utilizzando 1 tasti Z e M, potete 
ridisegnare lo Sprite a vostro pia¬ 
cimento. 

Attenzione: mentre state modifican¬ 
do i caratteri, sono attivi anche tutti 
tasti di controllo del Commodore, 
come il tasto clr, per spegnere tutti, 
punti, il tasto insert ed il tasto dele- 
te, il tasto home etc. 




te uno Sprite e attivando poi l'opzio-l 
ne Ok lo modificate, mentre] 
attivando l'opzione Menù tornate al 
menù principale. 
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Scegliete la posizione... 

Lo Sprite che avete scelto vi appare 
ora ingrandito sullo schermo, con i 
singoli punti di cui è composto ben 
in evidenza. Vi appare anche un cur¬ 
sore, che ha la stessa forma e la stes¬ 
sa funzione di quello del Char Editor: 
esso vi ìndica quale punto dello Spri¬ 
te state modificando. Potete muover¬ 
lo utilizzando 1 tasti cursore in basso 
a destra sulla tastiera: se cercate di 
portare il cursore fuori della zona do¬ 
ve appare lo Sprite, esso vi ricompa¬ 
re sul lato opposto della cornice. 


®E> 


( Menu) 


Selezionate lo sprite dificare solamente uno per volta, do- 
. vete scegliere lo Sprite che volete 

\ Poiché un set di Sprite è composto modificare. 

\ di 8 Sprite, mentre voi ne potete mo- Per fare questo, premete le due frec- 
- N ce che vedete sotto il piccolo Sprite 




che vi appare in alto a destra. Que¬ 
ste due frecce vi consentono di ve¬ 
dere gli otto Sprite che compongono 
il set e di scegliere quello che vole¬ 
te modificare, Quando avete finito, 
attivate l'opzione Ok per proseguire. 




















































































































SPRITE EDITOR 


Per archiviare... 

Per registrare il vostro lavoro su di¬ 
sco o cassetta, attivate l’opzione Sal¬ 
va dal menù principale. Come per il 
Char Editor , dovrete allora sceglie¬ 
re quali set volete registrare, posizio¬ 
nandovi su di essi con la freccia e 
premendo return o il tasto fire sul 
joystick. 

Una cornice vi appare intorno al set, 
per indicare che esso sarà salvato. 
Se premete return quando la freccia 
è su un set bordato dalla cornice, la 
cornice scompare, ed il set non è più 
incluso nel gruppo che verrà salvato. 
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Scegliete un nome 


Dovete ora indicare il nome del file 
su cui volete che sia memorizzato il 
gruppo di set che avete creato, e poi 
indicare al programma se volete sal¬ 
vare su disco o cassetta, posizionan¬ 
dovi sul device prescelto con la 
freccia e premendo return. Lo Spri- 
te Editor vi chiederà poi di posizio¬ 
nare il nastro, e voi dovrete allora 
inserire la cassetta nel registratore 
oppure il disco nel drive. Se avete 
scelto il registratore, dovrete poi po¬ 
sizionare il nastro e premere i tasti 
record e play. Attivate quindi l'opzio¬ 
ne Ok e poi, se siete convinti di quel¬ 
lo che avete fatto, attivate l'opzione 
Esegui. Se avete sbagliato qualcosa, 
o avete cambiato idea, attivate l’op¬ 
zione Annulla per tornare al menù 
principale. 


Grafica 

C64 


Salva 

selezione 


□*□* 

( Esegui pj[ Annulla ) 


Per saperne di più 

La traduzione della forma di uno Sprite avviene facendo corrispondere ad 
ogni punto che appare colorato di giallo sullo schermo un punto acceso 
nello Sprite, e ad ogni punto di colore differente dal giallo un punto spento. 
Durante le operazioni di editing degli Sprite sono attivi anche altri quattro 
tasti: normalmente, quando premete una Z o una M, il cursore si sposta 
a destra di una posizione. 

È possibile alterare questa direzione di spostamento premendo quattro tasti: 

— il tasto F3 imposta la direzione di movimento del cursore verso destra 

— il tasto F4 imposta la direzione di movimento verso il basso 

— il tasto Commodore F3 (tasto Commodore premuto insieme al tasto F3) 
imposta la direzione verso sinistra 

— il tasto control F3 (tasto control + tasto F3) imposta la direzione in alto. 
Quando cambiate la direzione di movimento del cursore, cambia anche 
l’effetto dei tasti insert e delete: fate delle prove per vedere come si com¬ 
portano questi tasti con le diverse direzioni di movimento. 



Per rileggere... 

Per rileggere un gruppo di set di 
Sprite dovete attivare l’opzione Ca¬ 
rica dal menù principale. 

Il programma vi mostra allora 1 set di 
Sprite che avete in memoria. Poiché 
lo Sprite Editor carica i set solamen- 



Per modificare... 


Avete ora in memoria 1 set di Sprite 
che avete disegnato. Potete sceglie¬ 
re di rivederli o di modificarli, atti¬ 
vando l'opzione Modifica, oppure 
potete leggerne altri, nelle posizio¬ 
ni vuote, oppure, ancora, potete sce¬ 
gliere di salvarne un altro gruppo. 
Se invece avete finito di creare/mo¬ 
dificare set di Sprite, potete attivare 
l'opzione Esci per passare ad un al- 

I tro programma, oppure, ancora, 
spegnere il computer e riaccender- 
i lo per ritornare al Basic. 
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te nelle posizioni che hanno nome 
vuoto, dovete controllare di avere un 
numero di set di Sprite vuoti suffi¬ 
ciente a contenere il gruppo che vo¬ 
lete ricaricare. 

Potete vuotare un set posizionando¬ 
vi su di esso con la freccia e premen¬ 
do il tasto return. 

Quando avete finito di vuotare i set, 
attivate l'opzione Ok con la freccia: 
il programma vi chiederà il nome del 
gruppo di schermi da rileggere, il 
device da cui volete leggerlo e vi 
chiederà se siete pronti. 

Inserite il disco nel drive, oppure la 
cassetta nel registratore (dovete in 
questo caso posizionare il nastro e 
premere il tasto play del regi¬ 
stratore). 

Quando siete pronti, attivate l'opzio¬ 
ne Ok. 

Attivando l'opzione Esegui dalla vi- 
deata successiva ottenete il carica¬ 
mento del gruppo di schermi, 
mentre l’opzione Annulla vi riporta 
al menù principale. 
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SPAZIO IDEE 

Programmazione 


Per disegnare Sprite, occorre cono¬ 
scerne le caratteristiche fonda- 
mentali: 

— essi risultano comodi perché pos¬ 
sono venir posizionati in ogni pun¬ 
to dello schermo in maniera 
rapida e veloce (al contrario dei 
caratteri, che possono assumere 
solamente posizioni fisse) 

— poiché è possibile alterarne in ma¬ 
niera semplice la posizione, è pos¬ 
sibile muoverli sullo schermo 
rapidamente 

— ogni Sprite ha poi un colore, che 
può essere alterato anch’esso in 
maniera semplice e veloce 

— ogni Sprite può essere acceso o 
spento, e può venire raddoppia¬ 
to in dimensioni sia orizzontalmen¬ 
te che verticalmente. 

Nel programma Demo della lezione 
cinque c’è un esempio di utilizzo di 
queste caratteristiche per realizzare 
un effetto di animazione: la scritta 
Agosoft. 

Vogliamo allora vedere in dettaglio 
come realizzare quell’effetto. 

Nel numero due, abbiamo imparato 
che ogni programma ha bisogno di 
una videata di titolo, ed abbiamo im¬ 
parato a costruire questa videata uti¬ 
lizzando lo Sprite Editor e ad 
inserirla nei nostri programmi con lo 
Screen Manager. Riuscivamo così 
ad ottenere degli effetti interessan¬ 
ti, che avevano però il difetto di es¬ 
sere statici. 

Effetti migliori si riescono ad ottene¬ 
re introducendo un minimo di anima¬ 
zione dinamica, come è appunto 
l'effetto esemplificato nel demo del¬ 
la scritta Agosoft. Ognuno di voi do¬ 
vrebbe personalizzarlo inventando¬ 
ne un altro, che abbia attinenza col 
nome o soprannome che vuole dar¬ 
si come produttore di software (la 
scritta potrebbe anche essere il tito- 
148 lo di un programma, al posto di un 


marchio di fabbricazione, il risultato 
non cambia). 

Decisa allora la composizione della 
scritta, è necessario iniziare ad im¬ 
postarla. 

Carichiamo allora lo Sprite Editor, e 
attiviamo l’opzione Modifica. Posizio¬ 
niamoci con la freccia sul set di Spri¬ 
te più a sinistra e premiamo il tasto 
return, lo Sprite Editor ci chiede di 
dare un nome al set, e ci propone il 
nome "vuoto". Ribattiamo il nome 


"scritta", e premiamo return. 
Attiviamo l’opzione Modifica, e ci ri¬ 
troviamo davanti alla videata di mo¬ 
difica degli Sprite. Sul video è 
ancora visualizzata la freccia che 
lampeggia, ad indicare che dobbia¬ 
mo selezionare lo Sprite che voglia¬ 
mo modificare, mentre in alto a 
destra abbiamo visualizzato uno Spri¬ 


te la cui forma è casuale. Si tratta del¬ 
lo Sprite numero 0 del set di Sprite. 
Iniziamo allora a modificare quello, 
per disegnare la prima lettera della 
nostra scritta. 

Posizioniamoci allora sull’opzione 
Ok, e premiamo il bottone fire del 
joystick o il tasto return. 

Dopo un attimo, la forma dello Spri¬ 
te visualizzata nell'angolino a destra 
viene ingrandita e ci appare nella fi¬ 
nestra grande piena di rettangolini 
colorati. 

La freccia viene rimpiazzata dal ret¬ 
tangolo vuoto con una freccia ad un 
lato. 

Spostando il rettangolino e premen¬ 
do i tasti Z e M, possiamo accende¬ 
re e spegnere 1 punti dello Sprite. 
L’obiettivo, è di realizzare il disegno 
della foto (1). 

Se abbiamo commesso degli errori, 
possiamo sempre utilizzare i tasti de- 
lete ed insert, mentre, se vogliamo 


ricominciare da capo, possiamo uti¬ 
lizzare il tasto clear. 

In ogni momento, possiamo decide¬ 
re di vedere come apparirà lo Spri¬ 
te nel suo formato corretto: battiamo 
allora il tasto F7, ed aspettiamo. Il 
programma tradurrà per noi lo Spri¬ 
te, e ce lo visualizza nella finestrella 
in alto a destra. Se vogliamo prose- 






























































































guire a modificare lo Sprite, dobbia¬ 
mo riattivare con la freccia l'opzione 
Ok, che ci riporta nel modo disegno 
dello Sprite. 

Procediamo così fino a che non ab¬ 
biamo realizzato la forma desiderata. 
Per sicurezza, quando abbiamo fini¬ 
to, usciamo dal modo disegna, pre¬ 
mendo il tasto F7, attiviamo l’opzione 
Menù con la freccia, e salviamo il set 
di Sprite che stiamo modificando su 
un file lettere, seguendo le istruzio¬ 
ni delle pagine precedenti. 
Segnamoci poi su un foglietto che al¬ 
legheremo alla cassetta o al dischet¬ 
to su cui abbiamo salvato il file che 
lo sprite 0 del set di Sprite scritte, 
che è il primo set di sprite del file let¬ 
tere contiene la lettera che abbiamo 
disegnato. 

Questa noticina è fondamentale per 
poter poi ritrovare quello Sprite tut¬ 
te le volte che ci serve. 

A questo punto, possiamo riattivare 


Procediamo così per tutte le lettere 
della scritta (che devono essere al 
più otto, ovviamente), continuando a 
salvare i risultati intermedi sul file let¬ 
tere, e a segnare sul foglietto allega¬ 
to posizioni e lettere degli Sprite che 
: abbiamo disegnato. 


Sprite, strumenti 
esistenti e strumenti 
futuri 

L’utilizzo degli Sprite è piuttosto com¬ 
plesso, in quanto non basta solamen¬ 
te disegnarli, ma occorre pure 
poterne controllare tutte le altre ca¬ 
ratteristiche ausiliarie, quali, appun¬ 
to, posizione, colore, acceso-spento 
etc. 

Questo vuol dire che un solo stru¬ 
mento non basta per ottenere imme¬ 


ra definire una videata con lo Screen 
Editor come quella della foto (2) e as¬ 
sociare ad essa gli sprite disegnati 
per ottenere l'immagine della foto 
(3), che è una di quelle che potete 
vedere nel demo, oppure, possiamo 
definire una videata vuota ed asso¬ 
ciare ad essa gli Sprite per realizza¬ 
re la posizione iniziale della scritta 
animata di cui abbiamo già parlato. 
Per effettuare queste associazioni, 
troverete nella prossima lezione una 
applicazione speciale, che abbiamo 
chiamato Sprite Positioner , la quale 
serve appunto a posizionare, accen¬ 
dere e selezionare il colore degli 
Sprite sopra una videata di testo 
creata con lo Screen Editor. 
Troverete anche lo Sprite Manager, 
la colla e chiodi che vi consentirà di 
ricaricare in Basic i set di Sprite. Po¬ 
trete allora caricare con esso ì set di 
Sprite creati con lo Sprite Editor, 
mentre con lo Screen Manager po- 



popolato di personaggi grazie allo Sprite Positioner. 


2-3 - Uno schermo creato con lo Screen Editor e 

l’opzione Modifica del menù princi¬ 
pale, per ritornare a modificare gli 
Sprite. Selezioniamo il set di Sprite 
scritte, che è quello su cui stiamo la¬ 
vorando, ed andiamo a modificarlo. 

Ci apparirà allora la videata di dise¬ 
gno dello Sprite, che, in alto a destra, 
reca lo Sprite con la lettera che ab¬ 
biamo appena disegnato. Attiviamo 
allora una volta l'opzione freccia a 
destra, per selezionare lo Sprite nu¬ 
mero 1 del set, che apparirà con una 
forma casuale. 

Attiviamo l’opzione Ok, e procedia¬ 
mo al disegno della seconda lettera. 


diatamente effetti interessanti, ma, 
come succedeva per ì caratteri, è 
necessario utilizzarne più d’uno. 
Per il momento, abbiamo a disposi¬ 
zione solamente lo Sprite Editor, per 
disegnare Sprite, ma non abbiamo 
ancora nessuno strumento per riuti¬ 
lizzarli, in associazione agli altri og¬ 
getti grafici creabili con gli editori, 
oppure in Basic. 

Questo vuole dire che non ci è pos¬ 
sibile riutilizzare subito gli Sprite del¬ 
la scritta che abbiamo composto. 
Per fare questo, dobbiamo aspetta¬ 
re la prossima lezione: potremo allo¬ 


cete ricaricare le videate create con 
lo Sprite Positioner. 

Alterando il set di sprite attuale vi¬ 
sualizzato sopra una videata dello 
Sprite positioner potrete allora crea¬ 
re l'effetto cinematografico che ab¬ 
biamo realizzato nel demo. 

Per creare l’animazione completa 
della scritta dovrete aspettare la nu¬ 
mero 8, in cui vi daremo strumenti 
per alterare da Basic gli attributi de¬ 
gli Sprite, ed la numero 10, in cui vi 
forniremo una tecnica velocissima e 
molto pratica per realizzare anima¬ 
zioni ad effetto di Sprite. 149 



































PROVIAMO NOI 


Programmi 


Per capire meglio... 

Per capire meglio la funzione delle 
istruzioni di controllo e per vedere 
come esse possono diventare la ba¬ 
se per descrivere movimenti, vi for¬ 
niamo tre esempi di utilizzo di cicli 
e di istruzioni if per realizzare movi¬ 
menti: poiché non siamo ancora in 
grado di muovere degli Sprite ac¬ 
contentiamoci di muovere un carat¬ 
tere a forma di pallina utilizzando le 
istruzioni della lezione 1. 


Come caricare 

Per vedere gli esempi, i listati e le 
relative esecuzioni, caricate il pro¬ 
gramma "Proviamo Noi”. 

Per fare questo, avete due strade: se 
siete già all'interno di un program¬ 
ma di Grafica C64 , attivate da un me¬ 
nù l’opzione Esci per caricare il 
programma indice, altrimenti, inse¬ 
rite la cassetta numero 6 avvolgete 
il nastro all'inizio, premete SHIFT e 
RUN e aspettate fino a che non vi ap¬ 


pare il menù dell’indice. A questo 
punto, attivate l’opzione Proviamo 
Noi, posizionate la cassetta quattro 
all’inizio del programma Proviamo 
Noi, consultando la tavola di inizio 
dei programmi, e aspettate fino a 
che il computer non ha finito di cari¬ 
care. Vi apparirà il menù di Provia¬ 
mo Noi, che vi consentirà di sceglie¬ 
re il programma di cui volete spie¬ 
gazioni, esecuzione o listati. 


Il programma pallina 


In questo primo esempio, potete ve¬ 
dere come è possibile muovere una 
pallina sullo schermo utilizzando un 
ciclo for che fa ripetere alla pallina 
40 volte una operazione elementare 
di avanzamento di una posizione a 


destra. La traiettoria viene eseguita 
prima lasciando sullo schermo la 
scia delle posizioni attraversate, 
quindi viene ripetuta cancellando la 
posizione precedente, senza scia. 
Infine, cambiando l’azione elemen¬ 


tare di movimento con una più com¬ 
plessa è possibile ottenere traiettorie 
più interessanti e variati come è di¬ 
mostrato dal secondo movimento, 
mostrato prima con la scia e poi 
senza. 


1 GOSUB100 :GOSUB400:G0SUB800:G0T01 
5 : 

9 6 : 

97 REM ******** 1 PROGRAMMA ******** 

98 : 

100 P0KE532 80,0:P0KE53281 ,0:P0KE646,3 
110 PRINTCHR$(1 47 ) : U$ = "" 

120 FO R T=1T02 

130 F0RI = 0T039: REM CICLO MOVIMENTO 
140 P0KE21 1 , I :P0KE21 4,2 :SYS58732 
150 PRINTCHR$(209); 

160 F0RE=1T0100 :NEXTE: REM CICLO RITARDO 
170 PRINTU $ ; :NEXTI 
180 U $-CHR$(147) 

190 NEXTT 


150 














: 


Il programma palline 

In questo secondo esempio abbiamo ad otto palline vengono fatte esegui- bile annidare le istruzioni di control- 
sostituito la traiettoria elementare re le traiettorie elementari delle- lo tra di loro, per ottenere effetti sem- 
della pallina con un altro ciclo, in cui sempio precedente. Infatti, è possi- pre più complessi e spettacolari. 


200 PRINTCHR$(147):U$="" 

210 F0 RT=1T02 

220 F0RI = 0T039: REM CICLO MOVIMENTO 
230 P0KE211 , I : P0KE214 , 2 + I - IN T(I/2)* 2 
240 SYS58732:PRINTCHR$(209); 

250 FORE-1T0100 :NEXTE: REM CICLO RITARDO 
260 PRINTU $ ; :NEXTI 
270 U$ = CHR$(147) 

280 NEXTT: RETURN 


Il programma rimbalzi 

In questo terzo esempio vi mostria- gliamo che le palline rimbalzi- una variabile direzione, e ad ogni ci¬ 
mo l'effetto combinato delle istruzioni no quando urtano il bordo dello ciò controlliamo se una pallina ha 
for ed if. schermo. raggiunto un bordo dello schermo: 

Abbiamo impostato per tre palli- Per fare questo, facciamo, si che la se questo succede, ne alteriamo la 
ne una traiettoria diagonale, e vo- traiettoria di ogni pallina dipenda da direzione di movimento. 


800 P0KE53280,0:P0KE53281 ,0:PRINTCHR$(14 
7 ) : U $ = " " 

810 X %( 1 )= 0 : Y %( 1 )=0:DX%(1 ) = 1 :D Y %(1 ) = 1 :C0 
$(1 )=C HR$(154) 

815 X%(2)-10:Y%(2) = 10:DX%(2)--1 :D Y %(2) = 1 
:C0$(2 ) =CHR$(158) 

820 X5U3) = 30:Y$(3)=20:DX$(3)=-1:DY5&(3)=- 
1 :C0$(3)=CHR$(150 ) 

830 FORT =1T02: 

840 FORI-1T0100 :F0RG=1T03 

850 P0KE211,X$(G):P0KE214,Y$(G):SYS58732 

860 PRINTC0$(G )CHR$( 209 ) ; 

870 IFX$(G) >38ANDDX*(G)«1THENDtf$(G)--1 
880 IFX$(G)<1ANDDX$(G)=^1THENDX5&(G) = 1 
890 IFY$(G)>23ANDDY$(G)=1THENDY$(G)=-1 
900 IFY%(G)<1 ANDDY56(G)«-1THENDY56(G)«1 
910 X%(G)=X$(G)+DX$(G):Y%(G)=Y/i»(G)+DY$(G 
) : 

920 NEXTG:F0RY = 1T050:NEXTY:PRINTU$; :NEXT 
I 

930 U$ = CHR$(147):NEXTT: RETURN 
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SET DI SPRITE 

Le collezioni 


Un set di Sprite può essere riutilizza¬ 
to più volte all'interno di programmi 
differenti. Per questo motivo, esso va 
ndisegnato una volta sola, e giova 
conservare i vari set che create in 


una vostra collezione di set di Spri¬ 
te. Tutte le volte che dovrete inseri¬ 
re uno Sprite originale in un 
programma, potrete attingere alla 
vostra collezione. 


Vogliamo contribuire anche noi alla 
vostra collezione di set di Sprite, for¬ 
nendovi i primi set. Caricate lo Sprite 
Editor, quindi caricate il file Sprite 1 
e Sprite 2. 
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GLI SPRITE ED I PROGRAMMI 

Programmazione 


Nelle lezioni precedenti abbiamo fat¬ 
to la conoscenza degli sprite. Vi ab¬ 
biamo inoltre fornito uno strumento, 
lo sprite editor, per disegnare dei set 
di sprite, ed abbiamo visto a cosa 
possono servire gli sprite nei pro¬ 
grammi. 

Abbiamo visto come ogni sprite ab¬ 
bia un colore, una posizione sullo 
schermo e possa essere acceso o 
spento. 

Non siamo tuttavia riusciti a control¬ 
lare questi parametri degli sprite, nè 
siamo riusciti ad associare gli sprite 
a delle videate, nè tantomeno, siamo 
riusciti ad inserire gli sprite che ab¬ 
biamo disegnato nei nostri program¬ 
mi. 

In questa lezione vedremo come rea¬ 
lizzare tutti questi obiettivi. 

Per associare sprite e schermi e per 
controllare i diversi attributi degli 
sprite, vi mettiamo a disposizione una 
applicazione che vi consente di ri¬ 
caricare gli schermi creati con lo 
Screen Editor , 1 set di sprite creati 
con lo Sprite Editor e di associare 
una videata con un set di sprite, sce¬ 
gliendo per ogni sprite colore, posi¬ 
zione e stato di ingrandimento. 


Abbiamo chiamato queste applica¬ 
zioni Sprite Positioner. 

Per questo riguardo il riutilizzo degli 
sprite nei vostri programmi, vi met¬ 
tiamo invece a disposizione lo Spri¬ 
te Manager, una colla e chiodi simile 


allo Screen Manager del numero 2 
e al Char Manager del numero 4. 
Lo Sprite Manager coesiste in memo¬ 
ria con lo Screen Manager e il Char 
Manager e vi crea posto per quattro 
set di sprite che coesistono coi set di 
caratteri e con gli schermi gestiti da¬ 
gli altri Manager. Inoltre, per sem¬ 
plicità, ha comandi molto simili a 
quelli degli altri Manager. 

Negli esempi del programma pro¬ 
viamo, vi mostriamo invece come uti¬ 
lizzare lo Sprite Manager per creare 
effetti di animazione e utilizzando i set 
di sprite creati con lo Sprite Editor 
e gli schermi creati con lo Screen 
Editor e modificati con lo Sprite Po¬ 
sitioner. 
























































































BASIC E VIDEO 

Programmazione 


L’istruzione goto 


Continuiamo oggi il discorso sulle 
strutture di controllo che abbiamo 
iniziato nel numero precedente: 
un'altra istruzione di controllo, peral¬ 
tro molto controversa, è l’istruzione 
goto. 

Questa istruzione vi consente di spe¬ 
cificare un numero di linea che è 
contenuto nel vostro programma, 
per cui apparirà così: 

10 goto 100 



100 rem questa è una linea di pro¬ 
gramma 

Essa consente di invertire l’ordine 
naturale con cui verrebbe eseguita 
la sequenza di istruzioni che compo¬ 
ne un programma Basic obbligando 
il computer ad eseguire le istruzioni 
contenute nella linea indicata dopo 
il comando goto. 

È molto controversa in quanto un 
programma che contiene molte istru¬ 
zioni goto è difficile da leggere e da 
modificare (un programma viene de¬ 
finito facile o difficile da leggere a 
seconda che sia semplice o com- 
154 plesso capire cosa fa il programma 


guardando il suo listato). Per questi 
motivi, l’istruzione goto dovrebbe es¬ 
sere utilizzata il meno possibile nei 
programmi, preferendo ad essa al¬ 
tre istruzioni di controllo. 

L’istruzione Rem 

Già che stiamo parlando di leggibi¬ 
lità dei programmi, giova soffermarci 
un attimo su un'altra istruzione utilis¬ 
sima, che finora abbiamo data per 
scontata: l’istruzione rem, che ci con¬ 
sente di inserire commenti nei nostri 
programmi. 

Questa istruzione comanda al com¬ 
puter di ignorare tutti i caratteri che 
la seguono, fino alla prossima linea 
di programma. È importantissima in 
quanto consente a noi di mettere in 
margine ad alcune istruzioni dei 
commenti che vengono ignorati dal 
computer ma che possono servire a 
noi per capire cosa fa l’istruzione a 
fianco della quale appare il rem. 
L’abbiamo citata per invitarvi a far¬ 
ne uso abbondante ed intelligente 
nei vostri programmi, onde miglio¬ 
rarne la leggibilità: è fondamentale, 
quando state programmando, scrive¬ 
re i vostri programmi in modo che al¬ 
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Programma 
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tri possano capirli, poiché può 
capitare anche a voi di essere degli 
estranei di fronte a programmi scritti 
da voi stessi, dopo molto tempo che 


non li guardate. Potrebbe essere 
molto spiacevole accorgersi che non 
siete più in grado di capire cosa fan¬ 
no, perché avete trascurato di scri¬ 
verli in modo che fossero leggibili! 


L’istruzione end 

Un'altra istruzione di controllo che a 
volte si utilizza in un programma è l’i¬ 
struzione end, che obbliga il compu¬ 
ter ad arrestare l’esecuzione del 
programma. 

Essa è utile in unione con l'istruzio¬ 
ne if (se si verifica una certa condi¬ 
zione, allora arresta il programma), 
oppure con l’istruzione gosub, per 
delimitare la fine del programma e 
l’inizio della subroutine. 


L’istruzione gosub 


Un’altra istruzione di controllo di fon¬ 
damentale importanza nella pro¬ 
grammazione è l'istruzione gosub, 



che vi consente di far eseguire al 
computer più volte una sequenza di 
istruzioni in punti differenti del pro¬ 
gramma. L’istruzione gosub ha una 
serie di vantaggi: 

— semplifica la scrittura dei pro¬ 
grammi 

— rende più corto il programma che 
avete scritto 

—■ lo rende più leggibile 

— lo rende più facilmente modifi¬ 
cabile 

— vi consente, se ben utilizzata, di 
costruire un programma mettendo 
insieme pezzi standard di pro¬ 
grammi 













































































Vediamo innanzi tutto degli esempi 
di istruzione gosub: 

10 gosub 100 
20 gosub 200 
30 gosub 100 

100 rem qui inizia una sequenza di 
istruzioni complesse (azione 1) 

190 return 

200 rem qui inizia un'altra sequenza 
di istruzioni complesse (azione 2) 

290 return 

Le subroutine e 
l’istruzione return 

Le sequenze di istruzioni che com¬ 
paiono dalla linea 100 alla linea 190 
e dalla linea 200 alla linea 290 (quel¬ 
le cioè comprese tra il numero di li¬ 
nea nell’istruzione gosub e l’istru¬ 
zione return) prendono il nome di su¬ 
broutine. 


Quando il programma incontra una 
istruzione gosub, inizia a eseguire le 
istruzioni nella linea indicata dopo la 
parola chiave gosub, fino a che non 
incontra una istruzione return. L’ef¬ 
fetto dell’istruzione return è di termi¬ 
nare la sequenza di istruzioni della 
subroutine e di far seguire l’istruzio¬ 
ne che viene dopo l'istruzione gosub 
che ha chiamato la subroutine all’in¬ 
terno del programma. 

I vantaggi 

dell’istruzione gosub 

II programma di esempio che vi ab¬ 
biamo descritto esegue la sequenza 
di istruzioni corrispondenti all’azione 
1, quindi esegue la sequenza di co¬ 
mandi dell'azione 2, e infine riese¬ 
gue la sequenza dei comandi corri¬ 


spondenti all’azione 1. Esso risulta 
più corto delle tre sequenze di co¬ 
mandi messe in fila (e questo è tanto 
più vero quanto più lunghe sono que¬ 
ste sequenze), è più leggibile, in 
quanto si vede subito cosa fa (azio¬ 
ne 1, poi azione 2 e quindi ancora 
azione 1), è più semplice da modifi¬ 
care (se infatti vogliamo cambiare le 
istruzioni che effettuano l'azione 1, 
dobbiamo cambiarle una sola volta, 
e restano modificate in tutti i punti 
dove compare la gosub corrispon¬ 
dente). 

Subroutine e 
programmazione 
strutturata discendente 

Per vedere come l’istruzione gosub 
semplifichi la costruzione dei pro¬ 
grammi e vi consenta di riutilizzare 
pezzi predefimti di programma, dob¬ 
biamo entrare nel merito di cosa il 
programma può fare. 

Supponiamo che l’azione 1 sia la vi¬ 


sualizzazione di una sequenza di vi- 
deate, mentre l’azione 2 sia un ciclo 
di ritardo opportuno. Noi possiamo 
scrivere prima la struttura del pro¬ 
gramma (le tre gosub), rimandando 
ad un secondo momento la scrittura 
delle istruzioni corrispondenti alle 
tre azioni. Possiamo poi scrivere del¬ 
le versioni semplificate delle due 


azioni, per provare se l'idea del no¬ 
stro programma è buona, quindi mi¬ 
gliorare sempre più il programma 
definendo sempre meglio le azioni. 
Scopriremo così che scrivere pro¬ 
grammi diventa molto facile: tra l’al¬ 
tro, questo metodo di scrittura di pro¬ 
grammi è molto usato in ambienti in¬ 
dustriali, e prende il nome di pro¬ 
grammazione strutturata discendente. 

Funzioni predefinite e 
riutilizzabilità del 
software 

Inoltre, per molte azioni che voglia¬ 
mo eseguire, possiamo utilizzare pez¬ 
zi di programma che scriviamo una 
volta per tutte. 

In molti programmi grafici è indi¬ 
spensabile che il programma si fer¬ 
mi un attimo per consentire a chi li 
guarda di apprezzare l’immagine sul 
video: il programma dovrebbe so¬ 
stare un certo tempo sull’immagine, 
ma dovrebbe anche consentire all’u¬ 
tente di proseguire se ha già visto 
l’immagine (come succede nei pro¬ 
grammi dimostrativi della cassetta 
per i disegni: quando state guardan¬ 
do un disegno, il programma si fer¬ 
ma per un certo tempo, ma se pre¬ 
mete il tasto return o il bottone del 
joystick riparte subito). 

Questo effetto è ottenuto utilizzando 
una subroutme che è stata scritta una 
sola volta e riutilizzata molte volte, in 
tutti ì programmi di quest'opera che 
hanno necessità di sostare un attimo 
su un'immagine. Potete procedere 
anche voi in questo modo, indivi¬ 
duando azioni che vengono esegui¬ 
te spesso (le pause, il suono beep 
etc.), scrivendo per esse una volta 
per tutte delle subroutine e riutiliz¬ 
zandole tutte le volte che vi servono. 
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GLI STRUMENTI: 


Preparate gli sprite e 
gli schermi che volete 
utilizzare nel 
programma 

Per utilizzare lo Sprite Manager è ne¬ 
cessario preparare dei set di sprite 
con lo Sprite Editor. Non è tuttavia 
sufficiente: se anche carichiamo dei 
set di sprite in memoria, non possia¬ 
mo vederli se non siamo in grado di 
controllarne gli attributi di posizione 
sul video e lo stato acceso-spento. 
Per questo motivo, è necessario 
creare oltre ai set di sprite anche 
delle videate che abbiano gli sprite 
posizionati al posto giusto, accesi e 
del colore desiderato. Utilizzate al¬ 
lora lo Sprite Positioner per prepa¬ 
rare queste videate. Quando avete 
preparato schermi e sprite, siete 
pronti per iniziare ad usare lo Sprite 
Manager. 



Caricate lo Sprite 
Manager 

Ora che avete preparato i set di ca¬ 
ratteri che volete inserire nel pro¬ 
gramma, siete pronti per utilizzare lo 

Sprite Manager. 

Iniziamo allora a ricaricarlo dalla 
cassetta: se avete appena acceso il 
computer, inserite una cassetta di 
Grafica C64 e premete i tasti Shift e 
Run contemporaneamente, altrimen¬ 
ti, se state già utilizzando uno dei pro¬ 
grammi dell’opera, attivate l'opzione 
esci. 

Quando vi sarà comparso il menù, at¬ 
tivate 1 'opzione Graphic tool, quindi 
inserite la cassetta numero sei, por¬ 
tatela ai giri corrispondenti allo Spri- 


Caricate i set di sprite 
che avete disegnato 

Per riutilizzare in Basic 1 set di sprite 
che avete preparato, dovete copiarli 
dalla cassetta nella memoria centra¬ 
le. Per fare questo, battete il seguen¬ 
te programma: 

10 open 1,1,0 
20 input* 1, nf% 

30 for i = 1 to nf% 

40 input* 1, nf$ 

50 poke 35975,15 
60 poke 780,i + 2 
70 sys 35979 
80 nexti 
90 dose 1 

Inserite poi la cassetta con il vostro 
file di set di sprite, e posizionate il na¬ 
stro all’inizio del file. 

Eseguendo il programma, il compu- 


te Manager e, quando avete finito, 
attivate l’opzione ok, poi l’opzione 
esegui del menù stsso. 

A questo punto, avete tre possibilità: 

— attivare l’opzione comandi, che vi 
presenta una serie di cinque sche¬ 
dine che illustrano i comandi del¬ 
lo Sprite Manager 

— attivare l'opzione verifica per ve¬ 
dere se avete imparato bene le 
istruzioni di controllo dello Sprite 
Manager 

— attivare l’opzione installa per ini¬ 
ziare ad utilizzare lo Sprite Ma¬ 
nager. 

Provate allora a leggere le schede 
dei comandi, verificate se avete im¬ 
parato e, quando non avete più pro¬ 
blemi con la verifica, attivate 
l’opzione installa. 


r 

Sprite manager 


Istruzioni 

Verifica 

Installa^ 


( Seleziona con la freccia ) 

V J 


ter vi chiede di schiacciare il tasto 
play sul registratore: schiacciatelo, 
ed attendete che il computer abbia 
finito di caricare. I set di caratteri 
che avete caricato vengono inseriti 
nel serbatoio e vi restano fino a che 
non spegnete il computer oppure 
non caricate nelle stesse posizioni al¬ 
tri set di sprite. Per poter controlla¬ 
re il funzionamento dello Sprite Ma¬ 
nager, dovete per il momento ave¬ 
re in memoria anche degli schermi 
creati con lo Sprite Positioner e rica¬ 
ricati con lo Screen Manager. 



Per vedere un set di 
sprite 


Ora che avete in memoria i set di 
sprite, per utilizzarli dovete poter re¬ 
stituire al set attuale del Commodo¬ 
re uno dei vostri set. 

Per fare questo, potete utilizzare le 
istruzioni: 

poke 35975,12:poke780,D:sys35979 
Questa istruzione ordine allo Sprite 
Manager di eseguire il comando nu¬ 
mero dodici, che copia un set dal 
serbatoio nel set attuale. 

Al posto di □ bisogna sostituire la 
posizione del set nel serbatoio. 

Per controllare l’effetto di questa 
istruzione è necessario visualizzare 
prima una videata creata con lo Spri¬ 
te Positioner. Ancora, utilizzate lo 
Screen Manager per fare questo. 
Vedrete allora apparire sullo scher¬ 
mo gli sprite che avete disegnato con 
lo Sprite Editor, nelle posizioni e nei 
colori scelti con lo Sprite Positioner. 


Set 


Set 


Set 


Set 

sprite 


sprite 


sprite 


sprite 
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SPRITE MANAGER 


Copia il set attuale nel 
serbatoio 

Per trasferire il contenuto del set at¬ 
tuale nel serbatoio, possiamo poi uti¬ 
lizzare l’istruzione: 
poke35975,11 :poke780, □ :sys35979 
L’anatomia del comando è la solita, 
e l’effetto è simile a quello del co¬ 
mando analogo del Char Manager, 
cui rimandiamo per le osservazioni. 
È invece importante, a proposito de¬ 
gli sprite, annotare quanto segue: 
— lo Sprite Manager si incarica di 
gestire i dati di forma degli spri- 


Modificate gli sprite 


Teoricamente, possiamo modificare 
anche in Basic gli sprite visualizzati, 
come già succedeva per schermi e 
set di caratteri, pur di sapere dove 
inserire numeri corrispondenti alla 
forma degli sprite. Abbiamo visto nel 
numero precedente come ogni for¬ 
ma di sprite sia memorizzata sotto 
forma di 64 bytes consecutivi. 

Il set di sprite attuale è posizionato in 
memoria a partire dalla cella 52224, 
corrispondente al primo byte dello 
sprite 0. Ogni 64 byte inizia un nuovo 
sprite. Modificando opportunamente 
i valori di queste celle, possiamo al¬ 
lora modificare corrispondentemen¬ 
te la forma degli sprite: provate allora 
(quando avete installato lo Sprite Ma¬ 
nager e avete visualizzato qualche 
sprite) a battete la seguente istruzio¬ 
ne: fori = 52224 to 52224+ 512:pokei, 
255* rnd(l):nexti. Vi è piaciuto l’effet¬ 
to? Se volete ripristinare gli sprite co¬ 
me erano prima del comando, dovete 
prelevare con un comando 12 il set 
di sprite che avevate visualizzato 
prima. 



te, ma non gli attributi di colore, 
posizione etc., che sono invece as¬ 
sociati agli schermi. Quando avre¬ 
mo allora imparato a modificare 
questi attributi con lo Sprite Mana¬ 
ger 2, nel numero 8, dovremo sal¬ 
vare lo schermo attuale nel 
serbatoio e non il set di sprite, se 
vogliamo mantenere le modifiche 
di posizione apportate agli sprite. 


Set 


Set 


Set 


Set 

sprite 


sprite 


sprite 


sprite 


r 


t_ 

j 



sia stato precedentemente aperto, 
può essere seguita da una o più istru¬ 
zioni di salvataggio, sia di set di spri¬ 
te che di set di caratteri che di 
schermi (le istruzioni dello Screen 
Manager e del Char Manager) e ri¬ 
chiede dopo l’ultima istruzione di sal¬ 
vataggio una istruzione dose. 



Set 


Set 


Set 


Set 

sprite 


sprite 


sprite 


sprite 



Salva il serbatoio di 
set di sprite su file 

Abbiamo imparato a leggere un set 
di sprite da un file, a mostrarlo sul vi¬ 
deo, e a riporlo in una posizione dif¬ 
ferente rispetto a quella di origine 
nel deposito col comando 11. 

Non ci resta che da vedere come 
possiamo salvare su file il contenuto 
del serbatoio. 

L’istruzione è la seguente: 
poke35975,14:poke780, □ :sys35979 
col solito significato. 

Questa istruzione richiede che il file 


Sprite Manager, Char Manager e Screen Manager 

Come già succedeva per il Char Manager e lo Screen Manager, anche 
lo Sprite Manager va ad integrarsi con i due programmi anzidetti, i quali 
coesistono tutti in memoria simultaneamente e possono operare in colla¬ 
borazione. Anche ì set di sprite gestiti dallo Sprite Manager coesistono 
in memoria coi set di caratteri gestiti dal Char Manager ed agli schermi 
gestiti dallo Screen Manager. Tutte le applicazioni sono integrate, e, poi¬ 
ché i manager consentono il riutilizzo dei prodotti degli editor corrispon¬ 
denti, essi risultano integrati anche con essi, a livello di strutture dati 
scambiabili via file. Abbiamo poi detto che per rivedere gli sprite è utile 
ricorrere agli schermi preparati con lo Sprite Positioner, da che si com¬ 
prende come i manager siano integrati anche con le applicazioni che vi 
stiamo fornendo. 

L’integrazione tra manager e le applicazioni che vi abbiamo fornito finora 
si realizza ancora a livello di strutture dati scambiate via file: infatti, i file 
delle applicazioni viste fino ad ora hanno la stessa struttura dei file degli 
editor, e, quindi, dei file caricabili con i manager. 

Per chi avesse perso i numeri precedenti, giova ricordare ancora quale 
è la struttura comune di tutti i file: 

— in testa al file, il numero di oggetti che contiene 

— per ogni oggetto: 

— nome dell’oggetto 

— oggetto ricaricabile da un manager 

È invece compito dell’utente ricordare quale editor o applicazione ha crea¬ 
to un certo file, per sapere quale manager è in grado di ricaricarlo. 
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COVIAMO NOI 

1 

Programmi 


Il programma carica 

Questo programma vi mostra come 
utilizzare Screen Manager e Sprite 
Manager per ricaricare in memoria 
degli schermi da un file schermi e 
dei set di sprite inseriti in un file spri¬ 
te. Il programma non funziona se pri¬ 
ma di eseguirlo non avete installato 
lo Sprite Manager. 


Il programma associa 

Questo secondo programma vi mo¬ 
stra gli schermi che avete caricato, 
associati con i diversi set di sprite, e 
vi consente di provare voi associa¬ 
zioni tra schermi e sprite. Anche 
questo programma non funziona se 
prima di eseguirlo non avete instal¬ 
lato lo Sprite Manager. 


Il programma 
animazione 

Questo programma vi mostra coma 
sia possibile creare effetti di anima¬ 
zione con gli sprite cambiando l’as¬ 
sociazione tra set di sprite e schermi. 
Associando uno stesso schermo a 
set di sprite differenti è possibile 
creare effetti di dissolvenza dello 
sprite, oppure animare una slot ma- 
chine o un piccolo personaggio che 
si muove. 

Associando uno stesso set di sprite 
a videate differenti è invece possibi¬ 
le creare effetti di movimento e va¬ 
riando sia set di sprite che schermo 
è possibile combinare animazione e 
movimento. 


1 98 

: REM PROGR 

AMMA CAR 

ICA 


1 99 






200 

POKE 5 32 80,1 

1 

:POKE53 

281 

, 1 1 

205 

PRINTCHR$(1 

4 

7) : . 



21 0 

REM CARICA 

SET DI S 

PRI 

TE 

215 

OPEN1 ,1,0 





220 

IN P U T #1 ,NF$ 





225 

FORICITONF? 


IN P U T # 1 

,NS$(N F %) 

230 

POKE35975,1 

5 

:POKE7 8 

0,1 

: SYS35979 

235 

NEXTI:CLOSE 

1 




240 

REM CARICA 

SCHERMATE MODO TESTO 

245 

OPEN1,1,0 





250 

IN P U T #1 ,NF$ 





255 

FORI=1TONF $ 


IN P U T # 1 

,NS$(NF5&) 

260 

POKE35975,5 


P0KE780 

• I : 

SYS35979 

265 

NEXTI:CLOSE 

1 





598 REM SECONDO PROGRAMMA 

599 : 

600 FORI=1TO 4 

605 POKE35975,12 :POKE7 80,1 :SYS35 979 
610 POKE35975,2 :POKE780,1 : SYS35979 
615 FORESIT02000:NEXTE: 

620 PRINT"{CLR}":POKE53269,0 
625 NEXTI 

630 PRINTCHR$(U7) :P0KE53269,0 
6 35 POKE21 1 ,2:P0KE214,20:SYS58732 
640 INPUT"VEDI AMO SCHERMO(S/N)"; A$ 
645 IFA$ = "N"THENPRINT"{CLR}":GOTO 800 
650 IFA$<>"S"THEN635 
6 55 POKE211 ,2:POKE21 4,21 :SYS587 3 2 
660 INPUT"QUALE SCHERMO (1 . .4)" ; A $ 
665 E$=VAL(A$):IFE$<10RE$>4THEN655 
67 0 POKE21 1 ,2:P0KE214,22:SYS58732 
675 INPUT"QUALE SET SPRITE(1 .. 4 )"; A$ 
680 A%=VAL(A$):IFA?<10RA$>4THEN670 
685 PRINT"{CLR}" 

690 POKE35975,1 2 :POKE780,A % :SYS35979 


7 00 POKE35975,2:P0KE780,E$:SYS 35979 
705 FORESI 103000 :NEXTE 
710 GOTO 6 30 


798 : REM TERZO PROGRAMMA 

799 : 

800 PRINTCHR$(147) 

810 POKE35975,2:POKE780,2:SYS35979 
820 F0RE=1TO10 

830 REM CAMBIA SET DI SPRITE SULLO STESS 
0 SCHERMO 
840 F 0RT=1TO 4 

850 POKE35975,1 2 :P0KE780,T : SYS35979 
860 F0RU=1 T01 50-«1 0 * E : NEXTU 
870 NEXTT 
880 NEXTE 

890 POKE35975,1 2 : P0KE780 , 1 : SYS35-979 
900 FORESITO10 
910 F0RT=1T04 

920 REM ASSOCIA ALLO STESSO SET DI SPRIT 
E LE SCHERMATE 

930 POKE35975,2:POKE780,T:SYS35979 
940 F 0 R U = 1 T01 50-» 1 0*E: NEXTU 
950 NEXTT 
960 NEXTE: 

970 REM CAMBIA SIA SET DI SPRITE CHE SCH 
ERMATA 

980 POKE35975,2:POKE780,2:SYS35979 
990 FORE=1TO10 
1 000 FORT=1TO 4 

1010 POKE35975,2:POKE780,T:SYS35979 
1020 FORR=1T04 

10 30 POKE35975,1 2 :P0KE780,R : SYS35 979 
1040 F0RU=1T075-5*E:NEXTU 
1050 NEXTR 

1060 F0RR=4T01STEP-1 

107 0 POKE35975,1 2 :POKE780,R : SYS35979 
1080 F0RU=1T0150-10*E:NEXTU 
1 090 NEXTR,T,E 
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LO SPRITE POSITIONER 

Applicazioni 


Cos’è e cosa fa 

Lo sprite positioner è un programma 
che vi consente di associare ad una 
videata un set di sprite, scegliendo 
per ogni sprite gli attributi di colore, 
di posizione, di acceso-spento, di in¬ 
grandimento, di prevalenza sui ca¬ 
ratteri. 

Esso vi consente quindi di ricarica¬ 
re gli schermi creati con lo Screen 
Editor e sprite creati con lo Sprite 
Editor , di visualizzare uno schermo, 
di associargli un set di sprite e di se¬ 
lezionare per ogni sprite gli attributi. 

Come si carica... 

Per caricare lo Sprite Positioner do¬ 
vete accendere il computer, inserire 
la cassetta numero sei, posizionare il 
nastro all'inizio dello Sprite Positioner, 
premere i tasti Shift e Run/Stop con¬ 
temporaneamente e attendere. 
Dopo qualche istante, vi apparirà la 
videata di menù del programma, 
che vi presenta 4 opzioni. 

L’opzione esci 

Attivando questa opzione dal menù 
principale uscite dal programma e 
ritornate al Basic. Attivare questa op¬ 
zione è equivalente a spegnere e 
riaccendere il computer. 

L’opzione carica 

Questa opzione attiva un nuovo me¬ 
nù che vi consente di scegliere se 
volete caricare set di sprite o scher¬ 
mi. Attivando l'opzione sprite venite 
rimandati alla videata di selezione 
dei set di sprite che abbiamo già vi¬ 
sto nello Sprite Editor: svuotate i set 
di sprite pieni selezionandoli con la 
freccia e premendo il tasto return o 
il bottone fire del joystick. 


Se avete svuotato il set di sprite sba¬ 
gliato potete rimediare ripetendo la 
selezione del set di sprite: infatti, la 
prima volta che attivate un set il set 
viene svuotato, mentre la seconda 
viene ripristinato il nome che aveva 
prima dello svuotamento. 

Se non vuotate almeno una posizio¬ 
ne, il programma vi impedisce di 
proseguire, segnalandovi l’errore. 
Attivando l'opzione schermi, vi com¬ 
pare invece la videata di selezione 
degli schermi che abbiamo già visto 
nello Screen Editor. 

Potete allora vuotare schermi, per fa¬ 
re spazio a ciò che volete caricare. 



Quando avete vuotato 1 set di sprite 
o gli schermi che vi servono, proce¬ 
dete alla selezione del file che con¬ 
tiene 1 set di sprite o gli schermi che 
volete caricare (seconda che siate 
nella sottopzione sprite o schermi), se¬ 
lezionate con la freccia il device da 
cui volete caricare, inserite il dischet¬ 
to o la cassetta nel de vice (nel caso 
della cassetta dovete anche posizio¬ 
nare il nastro e premere il tasto play) 
e attivate l'opzione esegui se siete si¬ 
curi di quello che avete fatto (annul¬ 
la per ritornare al menù principale 
senza effettuare il caricamento). 

Il programma procederà allora a ri¬ 
caricarvi i set di sprite o gli schermi 
nelle posizioni che avete vuotato, fi¬ 
no ad esaurimento del file o delle po¬ 
sizioni vuote. 


Ripetete il procedimento prima per 
gli sprite e poi per gli schermi, per 
avere materiale su cui lavorare. 


L’opzione salva 

Questa opzione vi consente di salva¬ 
re su disco o cassetta un gruppo di 
videate modificate con gli attributi 
degli sprite. 

Attivandola, vi ricompare lo stesso 
sottomenù dell’opzione carica, da cui 
potete scegliere se volete salvare set 
di sprite o schermi. 

Attivando, l’opzione schermi , il pro¬ 
gramma vi mostra i quattro schermi 
che avete nella memoria, attivando 
-l’opzione sprite vi mostra invece ì 
quattro set di sprite: dovete allora 
comporre il gruppo di schermi o di 
set di sprite da salvare, posizionan¬ 
dovi con la freccia su ognuno degli 
schermi o sprite che volete salvare 
e premendo return o file. 

Se avete selezionato un oggetto per 
sbaglio, nposizionatevi su di esso 
con la freccia e premete fire o re¬ 
turn. Lo schermo verrà allora dese¬ 
lezionato. Gli schermi selezionati per 
il salvataggio si riconoscono dagli al¬ 
tri perché appaiono bordati con una 
cornice arancione. 

Quando avete finito di scegliere gli 
schermi da salvare, attivate l’opzio¬ 
ne ok, ed il programma vi chiederà 
di inserire il nome del file su cui vo¬ 
lete salvare gli oggetti. 

Impostate il nome, quindi battete re¬ 
turn. Il programma vi chiederà allo¬ 
ra di scegliere il device su cui volete 
salvare. Ancora, posizionatevi con la 
freccia sul disco o sulla cassetta e 
premete return o fire. 

Inserite allora la cassetta o il disco 
e attivate l’opzione Ok per salvare. 
Attivando l’opzione annulla, invece, 
ritornate al menù senza aver effettua¬ 
to il salvataggio. 


L’opzione modifica 

Attivando l’opzione modifica vi vie¬ 
ne presentata la videata di selezio¬ 
ne degli schermi, con i quattro 
schermi ed i relativi nomi sotto. Sce¬ 
gliete lo schermo che volete modifi¬ 
care, posizionandovi su di esso con 
la freccia e premendo return o fire. 
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A questo punto, il programma vi 
chiede di inserire il nome dello 
schermo, dandovi così la possibilità 
di cambiarne il nome. 

Date un nuovo nome allo schermo, 
oppure confermate quello esistente 
battendo return, ed il programma vi 
presenterà due opzioni menù e mo¬ 
difica. Attivando l'opzione menù in¬ 
terrompete l’operazione di modifica, 
ritornando al menù principale, men¬ 
tre attivando l'opzione modifica ve¬ 
nite posti di fronte allo schermo che 
avete selezionato. 

Selezionate il set e lo 
sprite da modificare 

Dovete allora iniziare selezionando 
il set di sprite che volete appaia sul¬ 
lo schermo e lo sprite di cui volete 
modificare gli attributi. Potete sele¬ 
zionare il set di sprite visualizzato 
premendo uno di questi quattro tasti: 

— il tasto b seleziona il set di sprite 
numero 1 

— il tasto c seleziona il set di sprite 
numero 2 

— il tasto d seleziona il set di sprite 
numero 3 

— il tasto e seleziona il set di sprite 
numero 4 

Per selezionare lo sprite, avete a di¬ 
sposizione otto tasti numerici: 
ì tasti da 0 a 7 selezionano gli sprite 
corrispondenti. 

Gli attributi degli 
sprite 

Quando avete selezionato il set o lo 
sprite, potete muoverlo utilizzando i 
quattro tasti cursore. Ogni tasto muo¬ 
ve lo sprite di un pixel (cioè di un 
punto) nella direzione corrisponden¬ 
te. Potete accendere lo sprite pre¬ 
mendo il tasto a, potete spegnerlo 
premendo il tasto s. Potete raddop¬ 
piare le dimensioni orizzontali dello 
sprite premendo il tasto x, mentre il 
tasto y raddoppia le dimensioni ver¬ 
ticali. Il tasto m dichiara che lo spri¬ 
te è multicolor (impareremo nel nu¬ 
mero 9 che cos’è e come si disegna 
uno sprite multicolor). 

Il tasto n dichiara che lo sprite è nor¬ 
male, cioè che non è multicolor, che 
160 non è espanso nè in direzione y nè 


in direzione x e che sta sopra i ca¬ 
ratteri: quando infatti uno sprite oc¬ 
cupa la stessa posizione di alcuni 
caratteri, lo sprite può stare sopra i 
caratteri, e quindi vedremo lo spri¬ 
te, oppure può stare sotto, e quindi 
vedremo i caratteri. 

Per portare lo sprite sotto i caratteri 
possiamo utilizzare il tasto p. 

Per selezionare il colore dello spri¬ 
te abbiamo a disposizione i due tasti 
+ e —, che aumentano o decremen- 
tano di uno il colore dello sprite, fa¬ 
cendolo passare ordinatamente per 
tutte le tonalità che abbiamo visto 
nella tabellina dei colori del Commo¬ 
dore 64 presentatavi nel numero 1. 
I tasti clear ed home riportano inve¬ 
ce tutti gli sprite nella posizione mi¬ 
nima in alto a sinistra che essi pos¬ 
sono assumere. 



Alcune osservazioni e 
consigli 


Alcune osservazioni sono necessarie 

a questo punto: 

— la zona di movimento di uno spri¬ 
te è più vasta della zona dello 
schermo, per cui gli sprite posso¬ 
no essere completamente al di 
fuori dello schermo, in tutte e 
quattro le direzioni. In queste po¬ 
sizioni essi appaiono pertanto in¬ 
visibili. 

— se lo sprite è spento, non potete 
certo vederlo sullo schermo, nè 
espanderlo nè muoverlo. 

— se lo sprite è definito come matri¬ 
ce di punti tutti spenti, potete ac¬ 
cenderlo, muoverlo, espanderlo e 
fare quello che volete, tanto non 
riuscirete mai a vederlo! 

— se lo sprite sta sotto lo schermo e 
avete una videata di caratteri in 
re verse, non riuscirete a vederlo 
fino a che non lo porterete sopra 
lo schermo. 


Pertanto, per vedere in azione lo 
Sprite Manager dovete procedere 
con una certa intelligenza: 

— selezionate un set di sprite che 
contenga almeno uno sprite non 
vuoto e selezionate uno di questi 
sprite non vuoti per il movimento. 

— dichiaratelo normale, premendo 
una n, e portandolo così sopra lo 
schermo 

— accendetelo, premendo la lettera 

a 

— premete il tasto clear: tutti gli spri¬ 
te, compreso quello che volete 
muovere, vi vengono portati nel¬ 
l’angolo in alto a sinistra delle po¬ 
sizioni che può assumere. Esso 
diventerà completamente visibile 
solamente dopo 50 incrementi 
orizzontali e 24 verticali, per cui 
non lo vedrete fino a che, giocan¬ 
do coi cursori, non lo avrete por¬ 
tato in posizione visibile. 

Inoltre, è indispensabile scegliere il 
colore dello sprite solamente dopo 
averlo portato in posizione corretta, 
in quanto ogni operazione di movi¬ 
mento tramite i tasti cursore resetta 
il colore a bianco. 

Per ritornare al menù 
principale 

Quando avete finito di selezionare at¬ 
tributi, potete ritornare al menù prin¬ 
cipale premendo il tasto F7. 

Gli attributi degli sprite vengono al¬ 
lora salvati insieme allo schermo, e, 
per conservare queste modifiche, è 
necessario che salviate lo schermo 
su un file. Salvare lo sprite è opera¬ 
zione non necessaria, in quanto gli at¬ 
tributi sono, come abbiamo detto, 
parte degli schermi e non dei dati di 
forma degli sprite. 

Per riutilizzare le 
videate dello Sprite 
Positioner 

I file creati dallo Sprite Positioner 
hanno lo stesso formato dei file creati 
dallo Screen Editor. Questo vuol di¬ 
re che le videate dello Sprite Posi¬ 
tioner vanno prima disegnate con lo 
Screen Editor (oppure in Basic, e sal¬ 
vate con lo Screen Manager nello 
stesso formato dello Screen Editor). 
























IL SERBATOIO COMPLETO 

Programmazione 


Nelle lezioni precedenti abbiamo fat¬ 
to la conoscenza di tutti gli elementi 
fondamentali che ci occorrono per 
fare grafica col Commodore 64: gli 
schermi, i caratteri e gli sprite. 
Abbiamo visto cosa sono, come si di¬ 
segnano e a cosa servono. Vi abbia¬ 
mo dato degli strumenti generali di 


ger. Vi abbiamo poi detto che l’atti¬ 
vità di programmazione grafica do¬ 
vrebbe consistere inizialmente nel 
progetto e nella realizzazione di que¬ 
sti componenti fondamentali del pro¬ 
gramma tramite gli Editor. 
Realizzati gli oggetti, dovete rag¬ 
grupparli in file e includere nel vo- 


fici differenti in un unico file, consen¬ 
tendovi così una gestione più razio¬ 
nale e veloce delle vostre collezioni. 
Lo abbiamo chiamato Gestóre di Ser¬ 
batoi, proprio perché la sua funzio¬ 
ne è di costruire un’unica entità 
serbatoio a partire dai file creati dai 
vari editor, dalle collezioni o dalle 
applicazioni ad esse assimilabili. 
Esso vi consente poi di salvare il ser¬ 
batoio su cassetta utilizzano un velo- 
cizzatore, un programma con cui il 
salvataggio diventa dieci volte più 
veloce ed occupa molto meno spa¬ 
zio. Al solito, nella prossima lezione, 
includeremo nel Manager dei co¬ 
mandi che vi consentiranno di riuti¬ 
lizzare questi serbatoi, caricandoli 
con un’unica istruzione, in modo die- 



disegno, chiamati Editor, che vi con¬ 
sentono di progettare in maniera in¬ 
terattiva questi elementi grafici 
basilari e di memorizzarli su disco o 
cassetta sotto forma di file. 

Vi abbiamo poi insegnato a ricarica¬ 
re questi oggetti in un serbatoio in 
memoria centrale, gestito tramite tre 
programmi distinti, chiamati Mana- 


stro programma una serie di istru¬ 
zioni per ricaricarli in memoria. 
Vogliamo vedere ora come sia pos¬ 
sibile semplificare e razionalizzare 
questa attività di gestione degli og¬ 
getti grafici, di preparazione dei file 
e di caricamento in memoria. 

Vi forniamo uno strumento che ha la 
funzione di raggruppare oggetti gra- 


ci volte più veloce di quanto avveni¬ 
va con gli altri Manager. Su disco, le 
velocità restano invece identiche, 
ma si guadagna in semplicità e razio¬ 
nalità di gestione: infatti, per ricari¬ 
care un intero serbatoio coi manager 
occorre una lunga serie di istruzio¬ 
ni, mentre per caricare un serbatoio 
intero ne basta una sola. 
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LA MEMORIA E IL CHIP VIDEO 

Programmazione 


Il serbatoio, che cos’è 

Ora che abbiamo visto cosa sono 
schermi, caratteri e sprite e che ab¬ 
biamo un po’ più di confidenza con 
la memoria ed il funzionamento del 
chip video del Commodore, siamo in 
grado di vedere con esattezza in co¬ 
sa consiste un serbatoio, dove è mes¬ 
so, dove sono schermo, set di carat¬ 
teri e set di sprite attuale e di acqui¬ 
sire le altre nozioni ausiliarie per una 
gestione ottimale del serbatoio. 



L'organizzazione 
interna del 
Commodore 64 


Prima di vedere in dettaglio il serba¬ 
toio, è necessario avere qualche in¬ 
formazione ausiliaria sull'organizza¬ 
zione interna del Commodore 64. 
Abbiamo fisto finora che il Commo¬ 
dore 64 ha un vettore di memoria 
lungo 65536 caratteri, corrispondenti 
a 64 Kilobyte (un Kilobyte o K sono 
1024 byte di memoria). 

Abbiamo poi visto che esistono due 
chip che consentono al computer di 
funzionare, il microprocessore ed il 
chip video per il controllo dello 
schermo. 

Abbiamo visto infine che il compu¬ 
ter funziona utilizzando un linguaggio 
162 Basic, e che è in grado di gestire del¬ 


le periferiche, come il disco o la 
cassetta. 

Ma come fa il computer a funziona¬ 
re in Basic? 

L'interprete Basic 

Il cuore del computer è il micropro¬ 
cessore, che capisce solamente il lin¬ 
guaggio macchina: ogni istruzione di 
un programma Basic va allora tradot¬ 
ta in linguaggio macchina, per l'ese¬ 
cuzione. Esiste allora un programma 
in linguaggio macchina, residente 
nella memoria del Commodore 64 
che si incarica di questa traduzione. 
Questo programma assembler si 
chiama interprete Basic, è un pro¬ 
gramma molto complesso, che occu¬ 
pa ben 8K di memoria, e che deve 
essere sempre presente, quando ac¬ 
cendete la macchina. 

Questo programma risiede allora su 
una ROM, cioè su una memoria a so¬ 
la lettura, che non si cancella quan¬ 
do spegnete il computer, e che è 
lunga appunto 8K. 

Il kernel del sistema 
operativo 

Il solo interprete Basic non basta a 
far funzionare il computer: infatti, per 
eseguire un programma dovete pri¬ 
ma essere in grado di scriverlo, uti¬ 
lizzando un editor di testi. 

Infatti, quando accendete il compu¬ 
ter, appare un cursore che lampeg¬ 
gia, e, se premete un tasto, appare 
una lettera sullo schermo. 

Quando premete il tasto return, il 
computer controlla se ciò che avete 
battuto inizia con un numero: in que¬ 
sto caso, inserisce nel programma 
che avete in memoria una nuova li¬ 
nea, altrimenti, chiama l'interprete 


Basic per la traduzione dell'istru¬ 
zione. 

Poiché abbiamo visto che il compu¬ 
ter nudo e crudo non fa nulla senza 
un programma, è chiaro che deve 
esistere un secondo programma che 
si occupa di dialogare con voi e che 
vi chiama l’interprete Basic quando 
deve eseguire linee di comandi o il 
programma che avete scritto. 
Questo programma si chiama siste¬ 
ma operativo, risiede sempre in me¬ 
moria ed è sempre attivo. Anche il 
sistema operativo è lungo e risiede 
su una seconda ROM (detta ROM 
del Kernel) all'interno del Commo¬ 
dore, proprio perché deve restare 
in memoria anche quando spegnete 
il computer. 

Il sistema operativo si incarica inol¬ 
tre della gestione di tutte le periferi¬ 
che, come il disk drive, il registra¬ 
tore a cassetta e la stampante. 



La ROM dei caratteri 


Abbiamo poi visto che il computer, 
per visualizzare dei caratteri sullo 
schermo, ha bisogno di sapere che 
forma hanno questi caratteri. Per 
questo sono necessari 2K di dati, che 
devono essere sempre presenti al¬ 
l’interno del computer. 

Il Commodore 64, all'accensione, vi 
consente di scegliere tra due il set 
di caratteri con cui volete scrivere. 
Questo vuole dire che deve avere 
memorizzati all’interno 4K di dati sul¬ 
la forma di questi caratteri. Esiste al¬ 
lora un’altra ROM (lunga appunto 4K) 
che contiene queste informazioni sui 
caratteri: si tratta di una ROM, cioè 
di una memoria permanente a sola 
lettura perché le forme devono es¬ 
sere conservate in memoria anche 
quando spegnete il computer. 





































































Il chip video e gli altri 
chip di comunicazione 

Abbiamo poi visto che il chip video 
ha al suo interno delle celle, che so¬ 
no celle di memoria, che ne gover¬ 
nano il funzionamento: il chip video 
ha 48 di queste celle, ed altre 1000 
celle ha un secondo chip, incaricato 
della visualizzazione dei colori del¬ 
le celle dello schermo (la mappa dei 
colori di cui discutevamo nella quin¬ 
ta lezione, formata da nybble). 
Oltre al chip video, esistono altre tre 
chip che sono importanti per il fun¬ 
zionamento del computer e che han¬ 
no dei registri che occupano 
posizioni di memoria: 

— il chip SID, incaricato della gene¬ 
razione di suoni 

— due chip addetti alla gestione del¬ 
la tastiera, dei joystick, dei pad- 
die, di tutti 1 connettori esterni del 
computer e dell'orologio interno 
del Commodore 64, chiamati 
CIA # 1 e CIA*2. 

Per tutti questi chip ausiliari il Com¬ 
modore riserva 4K complessivi di 
memoria. 

La mappa Ram dei 
codici di schermo e 
altre zone dati 

Abbiamo poi visto che il chip video 
ha bisogno di 1024 byte di memoria 
p’er sapere cosa deve visualizzare 
sullo schermo (la mappa dei codici 
video), per cui, durante il funziona¬ 
mento del computer, altri 1024 byte 
di memoria vengono riservati dal 
computer per tenere memorizzati i 
codici video. 

Inoltre, anche l'interprete Basic ed 
il sistema operativo hanno bisogno di 
memoria per memorizzare le loro va¬ 
riabili: infatti, essi risiedono su me¬ 
morie che possono solo venire lette, 
ma, come tutti i programmi, hanno bi¬ 
sogno di gestire delle variabili, as¬ 
segnando loro un valore, modifican¬ 
dolo a piacimento e rileggendolo 
quando vogliono. Per questo, 1024 
byte di memoria vengono riservati 
all'interno della memoria all'atto del¬ 
l'accensione e non sono disponibili 
per altri utilizzi. 


Il Commodore 64 e la 
memoria 

Abbiamo visto allora come per il fun¬ 
zionamento il Commodore 64 abbia 
bisogno di: 

— 8K per l’interprete Basic 

— 8K per il sistema operativo 

— 4K per i due set di caratteri 

— 4K per i vari chip speciali 

— 1K per la mappa dei codici video 

— 1K per le variabili del sistema 
operativo e dell’interprete. 

Sottraendo tutta questa memoria dai 
64K di partenza della memoria del 
Commodore 64 otteniamo allora 38K 
disponibili per i programmi Basic: in¬ 
fatti, all’accensione del computer il 
Commodore ci dice che questa è la 
quantità di memoria disponibile per 
i nostri programmi. 

I conti sembrerebbero quindi torna¬ 
re, ma in realtà la faccenda è molto 
più complessa. 

La ram nascosta 

Infatti, in realtà il Commodore 64 ha 
veramente 64K di pura memoria 
RAM, e tutte le ROM ed i chip di cui 


abbiamo parlato si vanno ad aggiun¬ 
gere a questa memoria RAM, per 
cui, la quantità di memoria effettiva¬ 
mente asservita al Commodore 64 è 
di 64K RAM + 20 ROM + 4K di regi¬ 
stri di chip particolari. 

Perché allora abbiamo a disposizio¬ 
ne solamente 38K per i programmi 
Basic e non 62, come sarebbe lecito 
aspettarsi sottraendo dai 64K i due 
K necessari in Ram per la gestione 
dei codici video e per le variabili del 
sistema operativo? Questo succede 


per le limitazioni del microprocesso¬ 
re, che è in grado di vedere sola¬ 
mente 64K di memoria per volta, 
siano essi di RAM, di ROM o di regi¬ 
stri di chip particolari. 

Il Commodore vi consente tuttavia di 
decidere come sono composti que¬ 
sti 64K: all’atto dell’accensione, so¬ 
no presenti 8K della ROM del 
Kernel, 8K dell’interprete Basic, 4K 
dei vari chip ausiliari e 44K di Ram. 
Ogni frazione di secondo, ai 4K dei 
chip vengono sostituiti i 4K delle for¬ 
me dei caratteri, per ridisegnare lo 
schermo. L'operazione è talmente 
veloce che non ve ne accorgete 
nemmeno! Inserendo dei valori op¬ 
portuni nella cella di memoria 0, po¬ 



tete sostituire alle varie ROM delle 
zone equivalenti di RAM: non pote¬ 
te certo farlo in Basic, poiché nel mo¬ 
mento in cui eliminate o il kernel o 
l’interprete, come fa il computer ad 
eseguire le istruzioni del vostro pro¬ 
gramma? Ne consegue che i 20K di 
RAM che non sono abitualmente di¬ 
sponibili ai vostri programmi e che 
si chiamano appunto ram nascosta 
non sono utilizzabili con il linguaggio 
Basic. Essi sono utilizzabili solamen¬ 
te da linguaggio macchina. 
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Ram non disponibile 
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Spazio programmi basic 
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Le applicazioni 
grafiche avanzate 

Il lettore attento si sarà accorto che 
anche così i conti non tornano: sot¬ 
traendo ai 44K di ram i due K neces¬ 
sari per mappa video o caratteri, non 
si ottengono i 38K liberi del Basic ma 
se ne ottengono 42 (questo deriva dal 
fatto che la ROM dei caratteri viene 
inserita nel vettore di memoria sola¬ 
mente quando serve, cioè durante le 
operazioni di ridisegno del video, ed 


(e non 8, come sarebbe lecito 
aspettarsi, perché nei nostri set i 
caratteri dal 128 al 255 sono istitu¬ 
zionalmente ì reverse dei caratteri 
da 0 a 127, cosa che non è affatto 
scontata per il chip video, che po¬ 
trebbe gestire 255 caratteri di for¬ 
me differenti, senza re verse) 

— 4 set di sprite occupano 2K, cioè 
64*8*4 bytes. 

Oltre a queste zone, abbiamo bi¬ 
sogno: 

— di 1K per la mappa video attuale 


Lo spazio per i 
Manager 

Inoltre, abbiamo bisogno dello spa¬ 
zio per inserire ì vari manager che 
vi abbiamo dato e per quelli che vi 
daremo, che devono coesistere in 
memoria con il serbatoio e con i vo¬ 
stri programmi Basic. 

Abbiamo riservato 15K complessivi 
per questi manager, il che vuol dire 
che, raccogliendo tutti i manager dei 
vari fascicoli, avrete 15K di routine 
e dati assembler che si sommano a 
quelli residenti nel Commodore del¬ 
l’interprete Basic e del sistema ope¬ 
rativo (si tratta quindi di un program¬ 
ma di notevole complessità). 


Il serbatoio di sistema 

Oltre al serbatoio e ai vari manager 
abbiamo dovuto riservare un’altra 
zona di memoria adatta a contenere 
una struttura simile al serbatoio, che 
abbiamo usato per memorizzare gli 
oggetti grafici necessari alla costru¬ 
zione dei vari programmi che com¬ 
pongono le cassette: ricordiamo 
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occupa la stessa posizione dei vari 
chip ausiliari). 

Infatti, deliberatamente il Basic del 
Commodore 64 si rifiuta di utilizzare 
questi 4K di ram, riservandoli ad uti¬ 
lizzi grafici avanzati, quali sono per 
l’appunto quelli che realizziamo noi 
in queste dispense. 

Del resto, è proprio il fatto di avere 
della ram nascosta e della ram che 
viene istituzionalmente dedicata al¬ 
le applicazioni grafiche avanzate che 
hanno fatto del Commodore 64 una 
macchina eccellente per fare della 
grafica. 

Memoria nascosta e 
Serbatoio 

Il serbatoio che viene gestito in me¬ 
moria dei vari manager che vi abbia¬ 
mo fornito risiede in queste zone di 
ram nascosta. Facciamo infatti due 
conti: 

— 4 schermi occupano 4K 

— 4 set di caratteri occupano altri 4K 


— di 2K per il set di caratteri attua¬ 
le, che non può più risiedere su 
ROM, perché, come abbiamo vi¬ 
sto, dobbiamo poter modificare a 
nostro piacimento le forme dei ca¬ 
ratteri, il che è possibile solo se 
queste forme stanno in ram 

— di 512 byte per il set di sprite 
attuale. 


infatti come tutti i programmi che po¬ 
tere caricare dalla cassetta sono stati 
scritti utilizzando gli stessi strumenti 
(editor e manager) che vi stiamo met¬ 
tendo a disposizione nel corso di 
quest’opera. 

Il nostro serbatoio di sistema occu¬ 
pa allora altri 10K, come il serbatoio 
di utente, essendo ad esso eguale. 


































































I manager e la 
memoria libera 

Sommando i 15K di manager, 1 20K 
dei serbatoi, 1 4K delle mappe attuali 
di caratteri, schermi e sprite, 1K di 
variabili del sistema operativo e del 
kernel ed i 24K liberi per i vostri pro¬ 
grammi Basic arriviamo ad un totale 
di 64K di Ram utilizzati: i manager vi 
consentono di sfruttare tutta la me¬ 
moria ram disponibile nel Commo¬ 
dore 64, anche quei 24K che normal¬ 
mente non potete utilizzare. 

Molti dei programmi che ricaricate 
dalle cassette allegate riempiono poi 
entrambi i serbatoi ed occupano, 
con programma e altri dati, pratica- 
mente tutta la memoria disponibile 
per il Basic. È per questo che ogni 
tanto i programmi si fermano per un 
attimo durante le stampe e risultano 
lenti: devono continuare a effettuare 
garbage collection, cioè recupero di 
zone libere per costruire nuove strin¬ 
ghe, proprio perché occupano tutto 
lo spazio disponibile. 


Noi vi tediamo oltre con i dettagli sul¬ 
la costruzione del serbatoio e sulla 
struttura dei manager: a voi interes¬ 
sa solamente come funzionano, cioè 
quali sono e cosa fanno i comandi di¬ 
sponibili. 

Tuttavia, è interessante sapere dove 
sono posizionate le mappe attuali di 
caratteri, codici video e sprite, in 
quanto, come abbiamo visto, esiste 
la possibilità di disegnare oggetti an¬ 
che in Basic inserendo valori nume¬ 
rici opportuni nelle mappe corri¬ 
spondenti. 


Prima di vedere dove sono allocate 
le singole mappe, e come inserirvi 
valori direttamente, vediamo una im¬ 
portante caratteristica dei manager: 
vi abbiamo detto che la mappa dei 
codici video, la mappa degli sprite 
e quella delle forme dei caratteri 
possono venire spostate a piacimen¬ 
to, cambiando un solo valore all'in¬ 
terno del chip video. 

Tuttavia, RAM nascosta e sovrappo¬ 
sizioni, chip video che vede la me¬ 
moria suddivisa in banchi, e mappa 
colore non duplicabile fanno sì che 
risulti molto scomodo gestire mappe 
multiple in questo modo. 

Pertanto, i vari manager lasciano le 
mappe attuali sempre nelle stesse 
posizioni, e quando, per esempio, vo¬ 
lete far apparire sul video uno scher¬ 
mo nel serbatoio, vi ricopiano nella 
mappa dei codici video attuali 1024 
byte memorizzati nella ram nascosta 
e altri 1024 ve li copiano nella map¬ 
pa dei colori. 

L’effetto è assolutamente istantaneo 
grazie alla elevatissima velocità del 
linguaggio macchina. 


I codici dei caratteri che appaiono 
sullo schermo, sono memorizzati al¬ 
l’accensione del computer nelle cel¬ 
le dalla 1024 alla 2048. Quando sono 
attivi i manager, risultano invece me¬ 
morizzati nelle celle dalla posizione 
51200 alla posizione 52224. 

Per sapere dove è memorizzato il co¬ 
dice video corrispondente al carat¬ 
tere che ha coordinate x e y è neces¬ 
sario sommare all’inizio della mappa 
il risultato dell’espressione: 

40*Y + X 

Se vogliamo far apparire una A sul¬ 


la riga 10, colonna 5 dello schermo, 
dobbiamo allora eseguire l'i¬ 
struzione: 

pokel024 + 10*40 + 5,65 
se non stiamo usando i manager, 
mentre, se usiamo i manager, l’istru¬ 
zione diventa: 
poke51200+ 10*40 + 5,65 
65 è il codice video corrispondente 
alla lettera A, e l'istruzione poke co¬ 
manda al computer di inserire quel 
valore nella cella corrispondente al¬ 
la riga 10, colonna 5. 

Per la mappa dei colori, la formula 
è la stessa, cambia la base della 
mappa: 

poke55296+ 10*40 + 5,1 
assegna al carattere in riga 10, colon¬ 
na 5 il colore bianco (corrisponden¬ 
te al codice 1). 

La posizione dei 
caratteri 

Il vettore dei caratteri attuali è posi¬ 
zionato in memoria a partire dalla 
cella 49152. 

Poiché un carattere occupa 8 byte, 
ì dati di forma della lettera A (che ha 
codice video 1), per esempio, saran¬ 
no negli otto byte che vanno da 
49152+1*8 a 49152+1*8 + 7. 

La formula è di validità generale: per 
ottenere il codice video della forma 
di un carattere, dovete applicarla so¬ 
stituendo all' 1 il codice video del ca¬ 
rattere desiderato. 

Attenzione: per ottenere il codice vi¬ 
deo di un carattere re verse, basta 
sommare al codice video del carat¬ 
tere normale 128 (128+ 1 è allora il 
codice video della A in reverse). 
La tabella dei codici video delle due 
mappe del Commodore è pubblica¬ 
ta nel manuale allegato al computer. 

La posizione degli 
sprite 

Gli sprite sono posizionati in memo¬ 
ria a partire dalla cella 52224: lo spri¬ 
te 0 occupa le posizioni da 52224 
a 52224 + 63, lo sprite 1 occupa le 
posizioni da 52224+ 1*64 a 
52224 + 1*64 + 63. Per ottenere la po¬ 
sizione degli altri sprite, basta sosti¬ 
tuire nella formula il numero dello 
sprite al posto dell’ 1 che vi compare. 



Le posizioni delle La posizione dei codici 

mappe attuali video 
































GLI STRUMENTI: 


Il Gestore di serbatoi 

Il gestore di serbatoi serve per as¬ 
semblare un serbatoio mettendo in¬ 
sieme oggetti prelevati da file 
differenti o da collezioni. Racchiude 
anche le funzioni dello sprite positio- 
ner, e vi offre strumenti per vedere 
accostamenti tra schermi e set di ca¬ 
ratteri, per decidere quali sono 
validi. 

Pertanto, prima di utilizzarlo è neces¬ 
sario avere un'idea su cosa dobbia¬ 
mo mettere nel nostro serbatoio: il 
passo successivo sarà di preparare 
con gli strumenti gli oggetti che non 
abbiamo già nelle nostre collezioni. 
L’ultimo passo sarà infine quello di 
utilizzare il gestore serbatoio per 
prelevare 1 vari oggetti dai file de¬ 
gli strumenti o delle collezioni e di 
salvarli come serbatoio unico. 



Carica il Gestore 
Serbatoi 

Per caricare il Gestore Serbatoi, do¬ 
vete attivare l’opzione graphic tool 
dal menù principale di una delle cas¬ 
sette che avete: quando il program¬ 
ma vi chiede di posizionare il nastro, 
inserite la cassetta numero 7, riavvol¬ 
getela, azzerate il contatore dei giri 
e spostatevi avanti fino al numero di 
giri indicato sulla cassetta per il Ge¬ 
store Serbatoi. Quando siete pronti, 
attivate l’opzione ok con la freccia, 
ma attenzione che il nastro sia posi¬ 
zionato al punto giusto! 


Per associare ad uno 
schermo un set di 
caratteri 

Potete scegliere il set di caratteri con 
cui viene visualizzato lo schermo pre¬ 
mendo un tasto: 

— il tasto A associa allo schermo il 
set di caratteri Commodore maiu- 
scolo-semigrafico 

— il tasto S associa allo schermo il set 
di caratteri Commodore maiu- 


L’opzione vedi 

L'opzione vedi è l’unica opzione 
che differisce nel Gestore serbatoi 
rispetto ai vari editor: 

— l’opzione vedi del sottomenù 
sprite vi mostra gli otto sprite al¬ 
lineati su uno schermo vuoto, ac¬ 
cesi, e con un colore fisso 

— l’opzione vedi del set di caratte¬ 
ri vi mostra l’intero set di carat¬ 
teri su un'unica videata. 

— l’opzione vedi del sottomenù 
schermi vi mostra lo schermo] 
che avete selezionato, e vi con-] 
sente di associare ad esso set di 
caratteri diversi oppure di posi¬ 
zionare su essi gli sprite, accen¬ 
dendoli, cambiando colore, 
ingrandendoli etc. 


scolo-minuscolo 

— il tasto D associa allo schermo il 
set di caratteri 1 del serbatoio che 
avete in memoria 

— il tasto F associa allo schermo il set 
di caratteri 2 del serbatoio che 
avete in memoria 

— il tasto G associa allo schermo il 
set di caratteri 3 del serbatoio che 
avete in memoria 

— il tasto H associa allo schermo il 
set di caratteri 4 del serbatoio che 
avete in memoria 


Ricarica gli oggetti dai 
file degli editor 

Attivando ognuna delle tre opzioni 
vi viene proposto un menù che è si¬ 
mile a quello dei vari editor, con tre 
i opzioni: vedi, carica e salva. 

Le opzioni carica e salva sono esat¬ 
tamente identiche a quelle degli 
editor, e vi consentono di ricarica¬ 
re e mescolare gruppi di schermi, 
di caratteri, di set di sprite, salvan¬ 
do eventualmente il risultato su fi¬ 
le ancora in formato editor. Riman¬ 
diamo pertanto ai fascicoli 1, 3 e 5 
per le relative spiegazioni sul fun¬ 
zionamento, che ormai dovrebbero 
essere sufficientemente chiare a 
tutti. 


Attivate l'opzione crea 

Per comporre un serbatoio, dovete 
innanzi tutto attivare l'opzione crea 
dal menù del Gestore Serbatoi. A 
questo punto, il programma vi mo¬ 
stra un ulteriore menù, consentendo¬ 
vi di scegliere se volete lavorare con 
sprite, schermi, oppure caratteri. 
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GESTORE SERBATOIO 


Per posizionare gli 
sprite 

Per controllare l’aspetto degli spri- 
te sullo schermo, avete a disposizio¬ 
ne tutte le istruzioni dello sprite 
positioner che vi abbiamo presenta¬ 
to nel numero precedente. Per una 
spiegazione completa dei comandi e 
per 1 consigli dell'uso, vi rimandia¬ 
mo al fascicolo 6, mentre vi forniamo 
una tabella di riepilogo dei tasti 
attivi: 

— 1 tasti A, B, C, D selezionano il set 
di sprite con cui state lavorando 

— i tasti clear ed home riportano tut¬ 
ti gli sprite nell’angolo superiore si¬ 
nistro della loro zona di movimento 

— i tasti 0, 1,2, 3, 4, 5, 6, 7 seleziona- 


Per archiviare... 

Quando avete finito di posizionare 
sprite e di vedere lo schermo, po¬ 
tete ritornare al menù degli scher¬ 
mi premendo il tasto F7. 

Attivando l’opzione menù, ritorna¬ 
te al menù che vi consente di sce¬ 
gliere gli oggetti su cui agire: 
potete quindi ricominciare il pro¬ 
cesso, caricando e guardando altri 
set di sprite, di caratteri oppure al¬ 
tri schermi (modificandoli poi inse¬ 
rendo sprite a piacimento). 
Quando avete finito di comporre il 
serbatoio, ritornate a questo menù 
oggetti, e attivate l'opzione menù. 
Verrete allora riportati al menù 
principale del programma. 


Per modificare... 

È consigliabile salvare spesso il ser¬ 
batoio, se state facendo modifiche 
complesse. 

Infatti, una volta che avete in memo¬ 
ria un serbatoio, potete modificarlo 
quante volte volete, continuando ad 
attivare l'opzione crea dal menù 
principale. 


no lo sprite di cui state definendo 
gli attributi 

— ì tasti cursore muovono lo sprite 
selezionato sullo schermo 

— ì tasti A e S accendono e spengo¬ 
no lo sprite 

— i tasti X e Y lo espandono in dire¬ 
zione x o y 

— il tasto M definisce lo sprite come 
sprite multicolor 

— il tasto P stabilisce che lo sprite 
deve stare sotto i caratteri 

— il tasto N definisce lo sprite norma¬ 
le, non espanso nè in direzione x 
nè in direzione y e posizionato sot¬ 
to ai caratteri 

— i tasti +, E, — cambiano il colore 
dello sprite, attribuendogli in se¬ 
quenza i sedici colori disponibili. 


Salvate il serbatoio 

Attivando l'opzione salva, potete al¬ 
lora salvare su disco o cassetta il ser¬ 
batoio che avete creato. Poiché il 
serbatoio è unico, non dovete sce¬ 
glierlo tra quattro, come avviene nor¬ 
malmente per le altre opzioni di 
salvataggio. Inoltre, il serbatoio vie¬ 
ne salvato con un nome particolare: 
una lettera, che scegliete voi, segui¬ 
la dal suffisso — non caricarmi: A- 
ÌNON CARICARMI è un tipico nome 
Idi serbatoio. Il programma vi chie- 
[de allora di inserire la lettera che vo- 
1 lete aggiungere al nome del serba¬ 
toio (attenzione: serve solo se volete 
salvare su disco, in quanto il serba¬ 
toio su cassetta non ha nome). 
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Per saperne di più... 

Attenzione!!! L'operazione di nlettu- 
ra di un serbatoio è assolutamente 
distruttiva, per cui, procedete al ca¬ 
ricamento solamente se siete sicuri 
che non vi interessa più ciò che ave¬ 
te in memoria. 

Durante il caricamento veloce del 
serbatoio, il computer non è infatti in 
grado di determinare se una posizio¬ 
ne è vuota o piena. 

— Se cercate di ricaricare dalla cas¬ 
setta un file salvato col velocizza- 
tore che non corrisponde ad un 
serbatoio, oppure se sbagliate a 
dare il nome del file su disco in cui 
avete messo il serbatoio, non so¬ 
lo perderete il vecchio serbatoio 
che avevate in memoria, ma an¬ 
che il gestore di serbatoi. Sarete 
pertanto costretti a ricaricarlo dal¬ 
la cassetta, operazione piuttosto 
lunga e noiosa. 

Un ultimo dettaglio: potete utilizzare 
il gestore serbatoio anche per sud¬ 
dividere un serbatoio salvato e riletto 
col velocizzatore in file caricabili da¬ 
gli editor (normali). 

Attenzione però che nelle operazio¬ 
ni di salvataggio del serbatoio inte¬ 
ro vanno persi ì nomi degli oggetti in 
esso presenti, che vanno quindi ripri¬ 
stinati uno a uno prima di salvare 
parti del serbatoio in formato file di 
editor, tramite le opzioni vedi e sal¬ 
va del sottomenù di schermi, sprite 
e caratteri. 


Per rileggere... 

Per rileggere un serbatoio che ave¬ 
te precedentemente salvato su disco 
o cassetta; potete invece utilizzare 
l’opzione carica del menù principa¬ 
le. Il programma vi chiede allora la 
lettera con cui avete chiamato il ser¬ 
batoio, quindi vi chiede se lo aveva¬ 
te salvato su disco o cassetta, ed 
infine vi chiede conferma della vo¬ 
stra reale intenzione di caricare un 
serbatoio prima di procedere. 
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Questo è il flusso del programma gestore serbatoio che vi consente 
di salvare e creare un intero serbatoio, oppure di crearlo/modificarlo 
agendo sulle parti che lo compongono: schemi, set di caratteri, 
set di sprite e relativi attributi. 
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BASIC E VIDEO 

Programmazione 


Condizioni e 
interattività 


Abbiamo visto come sia possibile va¬ 
riare il comportamento di un pro¬ 
gramma in base al verificarsi di certi 
eventi tramite l’istruzione if. Riuscia¬ 
mo allora ad ottenere dal computer 
un comportamento tanto più variato 
quanto più siamo in grado di espri¬ 
mere condizioni differenti. 

Per far fare al programma quello 
che vogliamo, è poi spesso necessa¬ 
rio poter dialogare con esso. Occor¬ 
rono allora delle istruzioni che ci 
consentano di realizzare questo 
dialogo. 


/- 


/ 

Tastiera 



get a$ 

« 

i 



A$ 



L’istruzione get 


Una delle istruzioni più comuni tra¬ 
mite le quali si realizza dialogo uomo- 
macchina nei programmi grafici è l’i¬ 
struzione get: 

essa legge un carattere dalla tastie¬ 
ra (se nessun tasto è stato premuto, 
restituisce il carattere nullo, cioè il 
carattere ”") e lo memorizza nella va¬ 
riabile che gli è stata passata. 
Vediamo un esempio di istruzione: 

10 get aS 

Dopo l'esecuzione dell’istruzione, la 
variabile $ conterrà un carattere se 
è stato premuto un tasto, oppure con¬ 
terrà il valore 

11 Commodore 64 memorizza i tasti 
premuti in alcune celle di memoria 
chiamate buffer di tastiera in attesa 
che vengano lette dall’istruzione get, 
pertanto, è possibile leggere i tasti 


anche con molto ritardo rispetto al¬ 
l'istante in cui vengono premuti, sen¬ 
za paura che vadano persi. 



L’istruzione asc 

L’istruzione asc è invece in grado di 
convertire un carattere in un nume¬ 
ro, che è il codice ASCII corrispon¬ 
dente a quel carattere. Si tratta di 
una funzione che restituisce un nu¬ 
mero: questo vuole dire che può es¬ 
sere messa solamente dove si 
potrebbe mettere un numero, cioè in 
un assegnamento o in una espressio¬ 
ne. Sarà allora corretto scrivere: 

10 a = asc(“p”) 

20 print asc("b”) + asc("a") 

Mentre risulterebbe scorretto scri¬ 
vere semplicemente: 
asc ("a”) 

L’istruzione asc converte il primo ca¬ 
rattere di una stringa, e dà errore se 

11 suo argomento è una stringa nulla 
(””). È una istruzione utile in quanto 
spesso risulta più comodo lavorare 
su un numero piuttosto che su una 
lettera nell’esprimere condizioni, co¬ 
me vedremo negli esempi. 

Le porte del joystick 

Abbiamo visto che uno degli stru¬ 
menti più utilizzati per far dialogare 
un programma grafico ed un utente 


è il joystick: vogliamo ora vedere co¬ 
me è possibile far sapere al compu¬ 
ter cosa sta succedendo al joystick. 
Abbiamo visto che esiste un chip al¬ 
l’interno del computer che è addet¬ 
to alla gestione dei vari dispositivi 
attaccati al computer, quindi anche 
dei joystick. Esso è controllato da 
una serie di registri interni, come il 
chip video: esistono due di questi re¬ 
gistri il cui valore rispecchia in ogni 
istante lo stato del joystick. 
Leggendo le due celle di memoria 
53260 e 53261 il programma è in gra¬ 
do di sapere se state premendo il ta¬ 
sto fire di uno dei due joystick, 
oppure se avete impostato un movi¬ 
mento verso l’alto etc. Fate riferi¬ 
mento alla tabella qui sotto riportata 
per vedere quali sono le condizioni 
che sono vere quando si verifica un 
certo evento sul joystick. 

Vedremo poi un esempio di pro¬ 
gramma che vi consente di muove¬ 
re una pallina utilizzando un joystick. 



Tabella riassuntiva del joystick 



Dir 

ezione 

0 

1 

2 

3 

4 

5 6 

7 8 

Valore JV 

0 

1 

9 

8 

16 

2 6 

4 5 


Bottone rosso JV AND16 = 0 Premuto 


Joystick 1 Joystick 2 

JV = PEEK (56320) JV = PEEK (56321) 


































































L’istruzione random 

Il Basic ci mette poi a disposizione 
un’istruzione che ci consente di far 
assumere un comportamento casua¬ 
le al programma: si tratta dell’istru¬ 
zione random. Anche in questo caso, 
si tratta di una funzione che restitui¬ 
sce come valore un numero (come 
già succedeva per la funzione asc). 


Se vogliamo generare un numero ca¬ 
suale compreso tra 0 e 100, possia¬ 
mo allora usare l’istruzione: 

100 a%= 100*random(l); 

Infatti, la funzione random ci restitui¬ 
sce un numero casuale compreso tra 
0 e 1, per cui, per ottenere un nume¬ 
ro tra 0 e 100, dobbiamo moltiplica- 
re per 100. 

La funzione random vuole come ar¬ 


gomento un numero (il numero che 
compare tra parentesi), che va sem¬ 
pre aggiunto all'istruzione: potete pe¬ 
rò sostituisce questo numero con uno 
a vostra scelta. 

Tutte le volte che eseguite la linea 
100, la variabile a% assume un valo¬ 
re casuale, e non siete assolutamen¬ 
te in grado di prevedere quale esso 
sarà! 


ISTRUZIONI PER L’USO 
DELLA CASSETTA 

I programmi registrati sulla cassetta sono strutturati in modo da permettere il caricamento 
randomizzato (ossia mirato) di ciascuno dei programmi principali contenuti: il Dimostrati¬ 
vo, il Tool grafico o il "Proviamo Noi". 

Questo particolare metodo ci permette di evitare, nella fase di sperimentazione dei pro¬ 
grammi di utility, immediatamente successiva all’approccio iniziale, di dover far scorrere 
ogni volta i programmi che precedono sul nastro quello ricercato. 

Per poter utilizzare questa possibilità è necessario un piccolo lavoro iniziale, il cui scopo 
è segnare il numero di giri a cui inizia ciascun programma: 

1 - Azzerare il contagiri, premere SHIFT + RUN/STOP, avviare il registratore; 

2 - Quando il nastro si arresta e lo schermo visualizza la scritta SEGNA POSIZIONE MENU, 
annotare la posizione del primo menù; 

3 - Terminato il caricamento del menù, annotare la posizione d'inizio del primo program¬ 
ma e così di seguito per i seguenti. 

Ogni volta che si intende caricare uno dei programmi (dimostrativo, tool grafico, provia¬ 
mo noi) seguire questa semplice procedura: 

1 - Posizionare il nastro all'inizio, azzerare il contagiri, premere SHIFT + RUN/STOP ed 
avviare il registratore; 

2 - Quando il caricamento si blocca e appare la scritta SEGNA POSIZIONE MENU, carica¬ 
re il menù; 

3 - Portarsi con il tasto di avanzamento veloce al numero di giri d’inizio del programma 
cercato e premere il tasto PLAY del registratore. 

Per passare da un programma all'altro (anche se su cassette distinte del Corso): 

1 - selezionare l’opzione ‘esci’ del programma in uso, 

2 - caricare un blocco-menù, selezionare l’opzione di caricamento 

3 - posizionare il nastro all’inizio del blocco da caricare e premere il tasto play 

Uso del menù: 

Il programma menù ha lo scopo di inizializzare il computer per il corretto funzionamento 
dei programmi base del corso e pertanto è necessario 'passare' attraverso di esso prima 
del caricamento. 

Per maggiore comodità d’uso, in alcune cassette del corso il menù compare ripetutamen¬ 
te tra un programma e l'altro rendendone semplicissima la ricerca. 

Per la natura 'sequenziale' dei dati registrati su nastro, il menù non fa distinzioni in ciò che 
viene caricato; potrà essere il programma immediatamente seguente oppure quello da 
voi posizionato grazie al contagiri. 

L’opzione "ALTRO NUMERO", presente nel menù, ricorda all'utente la possibilità di pas¬ 
sare liberamente da un numero all'altro del corso. Nelle cassette, al seguito dei program¬ 
mi principali, sono memorizzati alcuni programmi basic descritti nel testo. Questi ultimi 
potranno essere caricati normalmente, a computer resettato, con il comando LO AD. 









PROVIAMO NOI 

Programmi 


Programma controlla 

Questo primo programma vi mostra 
come potete utilizzare le istruzioni if, 
get e asc per disegnare e colorare 
uno schermo utilizzando un caratte¬ 
re a forma di punto. 

Potete portare a spasso il punto uti¬ 
lizzando i tasti cursore: in base al ta¬ 
sto che premete, esso si sposta nella 
direzione selezionata. 


Programma joystick 

Questo secondo programma effettua 
la stessa operazione del primo, tran¬ 
ne che il punto è controllata dal joy¬ 
stick e non dai tasti cursore: esso vi 
mostra come, cambiando le condi¬ 
zioni che vengono testate negli if, sia 
possibile dialogare col computer tra¬ 
mite una periferica grafica diversa 
dalla tastiera. 


Programma Giochino 

Questo ultimo programma realizza 
invece con poche istruzioni un sem¬ 
plice giochino: esso genera un labi¬ 
rinto casuale sfruttando l’istruzione 
random, inserisce in esso un tesoro 
(un carattere rosso) e vi consente di 
muovere una pallina col joystick sul¬ 
lo schermo. Scopo del gioco è di rag¬ 
giungere e toccare il tesoro senza 
urtare le celle del labirinto. 
Provate a completarlo voi, inseren¬ 
do un giro di videate disegnate con 
lo Screen Editor e gestite con lo 
Screen Manager, ed inserendo e- 
ventualmente delle istruzioni e la ge¬ 
stione di una classifica. 
Impareremo poi a sostituire alla pal¬ 
lina uno spnte, migliorandone così 
ancora la grafica. 


220 REM ******** 1 PROGRAMMA ******* 

410 P0KE211,X 

X :P0KE214,VX :SVS58732 

230 : 

420 PQKE646,COX 

240 POKE53280,11 :P0KE53231,11 

430 PRINTCHR$(208>; 

250 PRINTCHR$<147> 

440 REM RICOMINCIA IL CICLO 

260 XX=0:YX=0:COX=1 

450 GOTO300 


270 PQKE211, XX ■ P0KE214, VX: SVS58732 



aioU PK1N 1 CHK$ 308 > 



280 REM ASPETTA UN TASTO 



300 GETA$ : IFAi^""THEM300 

470 REM ******* 2 PROGRAMMA ******* 

310 REM TRADUCE STRINGA IH CODICE 

4CW ■ 


320 AX=ASC(A$) 

480 POKE53280 

0 : P0KE53281,0 

330 REM CONTROLLA TASTO F 

500 F'RINTCHRf ( 147> 

340 IFAX-70THENEND 

510 REM INI ZIAL IZZA MATRICE DIREZIONI 

350 REM CONTROLLA MOVIMENTO 

520 GSX=0■PRINTCHRf(147) 

360 IF A X=2 8 A H DX X<3SUHENXX = XX +1 : COX= 10 : GOT0410 

530 XX=0:VX=0 

DXX= 1 • vr/.~ 1 : 

370 IFAX=17ANDVX<23THENYX=VX+1 :C0X=14 :G0T0410 

540 DXX(1>=0 

DVX(1>=-l 

380 IFAX=157ANDXX>0THENXX=XX-1 :C0X=5:G0T0410 

550 DXX(2>=0 

DVX<2)= 1 

380 IFAX=145ANDVX>0THENVX=VX-1 :C0X=7 

560 DXX ( 4 .:■ == — 1 

DVX(4 > — 0 

400 REM ESEGUE MOVIMENTO 

570 DXX <5 > = ~1 

DVX<5>=-1 


580 DXX(6 > = -1 

DVX 6 > = 1 


580 DXX(8 > = 1 

DVX(8 > = 0 


600 DXX<8>= 1 

DVX(8)=-1 


610 DXX<10 > = 1 

DVX(10 > = 1 


620 P0KE211,X, 

i : P0KE214,VX : SVS58732 


630 PQKE646,7 

FRINTCHR$(208 > 

880 REM ******* 3 PROGRAMMA ******* 

640 REM LEGGE 

INPUT DEL JOYSTICK 

880 : 

650 .JV=PEEK< 56320> 

800 DIMPXX<38,24>: 

660 REM CONTROLLA SE E"' PREMUTO IL BOTTONE ROSSO 

810 POKE53280 , 0 :P0KE53281,0:PRINTCHR$<147 > 

670 IF <JVAND16 > =0THENEND 

820 REM PULISCE LA MATRICE 

680 JV=15-< JVANO15 > 

830 FORT=0TQ39:FORG=0TO24 

680 IFJV=@OR• JV=30RJV=7THEH650 

840 PXX(T,G>®0 

700 REM STABILISCE DIREZIONE 

850 NEXTG,T 

710 DXX=DXX(JV>:DVX=DVX<JV> 

860 REM COSTRUISCE LO SCHERMO CASUALE 

720 REM CONTROLLA IL MOVIMENTO X 

870 FOR1=1TO200 : 

730 IFDXX=1ANDXXC38THEN780 

880 XX=RND<TI)*38 

740 IFDXX=-1ANDXX>0THEN780 

880 VX=RNB(TI)*24 

750 IFDXX=0THEN780 

1000 PXX < XX, VX >=1 

760 GOT0650 


1010 P0KE211,XX :P0KE214,VX :SVS58732 

770 REM CONTROLLA IL MOVIMENTO V 

1020 PRINT" in " 

780 IFDVX=1ANDVXC23THEN830 

1030 NEXTI 

780 IFDVX=-1ANDVX>0THEN830 

1040 REM DETERMINA POSIZIONE TESORO 

800 I FD't'X=0THEN830 

1050 XX=RNDCTI)*38 

810 GOTO650 


1060 VX-RND< T I >*24 

820 REM MUOVE 

LA PALLINA 

1070 PXX <XX,VX > =2 

830 XX=XX+DXX 

VX=VX+DVX 

1080 P0KE211 ,XX : PQKE214,VX : SVS58732 

840 REM SERVE 

PER 3 PROGRAMMA 

1080 PRINT"SS " 

850 IFGSX=1THEN1130 

1100 REM MANDA AL MOVIMENTO 2 PROGRAMMA 

860 GOTO620 


1110 GSX=1 : GOTO530 



1120 REM CONTROLLA L.A CONQUISTA DEL TESORO 



1130 IFPXX<XX , VX> =2THENPRINTCHR$(147) "BRAVO !..! ! HAI PRESO IL TESORO" : END 

1140 REM VERIFICA GLI SCONTRI PALLINA-SCIA E PALLINA- 

-SCHERMO 


1150 IFPXX<XX , VX> = 1THEHPRINTCHR*<147>"HAI SBAGLIATO! 

! RITENTA": END 

1160 PXX(XX,VX>=1 



1170 GOTO620 




















UN SERBATOIO 

Esempio 


Per realizzare questo serbatoio abbiamo 
disegnato quattro videate con lo Screen 
Editor , dei set di caratteri con il Char Edi¬ 
tor, dei set di sprite con lo Sprite Editor. 
Questo serbatoio contiene gli oggetti gra¬ 
fici che compaiono nel dimostrativo. 
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SERBATOIO, SPRITE E SET DI CARATTERI 

Programmazione 


modificare nella sesta lezione utiliz¬ 
zando lo Sprite Positioner. Allora era¬ 
vamo in grado di inserire degli sprite 
su degli schermi e di posizionarli sta¬ 
ticamente, scegliendo altri attributi 
quali il colore, l'allargamento orizzo- 
nale o verticale etc. Impareremo in 
questa lezione a controllare questi at¬ 
tributi dinamicamente, tramite un’al¬ 
tra colla e chiodi che si affianca al 
basic: potremo allora realizzare i pri- 


Nella lezione precedente abbiamo 
imparato come fare un po’ di ordine 
nei nostri serbatoi utilizzando il gesto¬ 
re di serbatoi. Abbiamo visto come 
questo strumento ci consenta di rica¬ 
ricare e mescolare tra di loro grup¬ 
pi di schermi, di set di sprite e di set 
di caratteri. Abbiamo imparato ad 
utilizzarlo per costruire l'intero ser¬ 
batoio che dovrebbe servirci come 
base per realizzare un qualsiasi pro¬ 
gramma. Proprio perché il serbatoio 
completo è la base di ogni program¬ 
ma, dobbiamo allora imparare a ri¬ 
caricare in Basic l’intero serbatoio, 
evitando la noia di scrivere lunghe 
sequenze di istruzioni di ricarica¬ 


mi effetti di animazione degli sprite 
in basic. Lo Sprite Manager 2 ci con¬ 
sente anche di verificare se due spri¬ 
te sono in collisione o se uno sprite 
sta urtando contro lo sfondo. Infine, 
vi forniamo un’applicazione molto uti¬ 
le: si tratta del Char Mixer , che vi 
consente, dati due set di caratteri co¬ 
struiti col Char Editor del fascicolo 
2, di trasportare dei caratteri da un 
set all’altro. È comoda per ristruttu¬ 
rare set di caratteri oppure per co¬ 
struire interi nuovi set utilizzando 
quelli che già avete a disposizione. 


mento. Per questo, vi offriamo un co¬ 
mando particolare dello Sprite 
Manager 2, la colla e chiodi di que¬ 
sta lezione, che vi consente appunto 
di ricaricare da disco o da cassetta 
un intero serbatoio con una sola 
istruzione! ■ 

Inoltre, se chiedete il caricamento 
da cassetta, questo avviene tramite 
il turbotape, almeno dieci volte più 
velocemente. Il programma vi con¬ 
sente infatti di gestire sia serbatoi 
salvati su disco che su cassetta. 

Lo Sprite Manager 2 vi consente poi 
di modificare da basic gli attributi 
degli sprite che abbiamo imparato a 































































































































GLI ATTRIBUTI DEGLI SPRITE 

Programmazione 


Uno sprite può esistere in due stati: 
acceso o spento (vedi figura 4). Uno 
sprite spento non sarà mai visibile 
sullo schermo. Per vederlo, dovete 
allora accenderlo, ma questo non 
basta: dovete anche essere sicuri 
che lo sprite sia posizionato in una zo¬ 
na visibile dello schermo. 



Ogni sprite può infatti avere una po¬ 
sizione, caratterizzata dalle coordina¬ 
te dell’angolo in alto a sinistra sullo 
schermo (vedi figura 5). Le coordina¬ 
te dello sprite differiscono molto da 
quelle cui siamo abituati nella gestio¬ 
ne degli schermi. Infatti, lo schermo 
è suddiviso in 1000 celle (25 righe 
per 40 colonne ciascuna) che posso¬ 
no contenere caratteri, ed ogni ca¬ 
rattere misura otto punti per otto 
punti. Ne consegue che sullo scher¬ 
mo sono visibili 320 per 200 punti. 



Ora, uno sprite può avere l’angolo 
superiore sinistro posizionato in uno 
qualsiasi di questi puntini: questo vi 
consente di posizionare lo sprite 
esattamente dove volete sullo scher¬ 
mo (superando così il limite dei ca¬ 
ratteri, per i quali eravate obbligati 
a rispettare delle posizioni fisse) e 
siete in grado di muovere lo sprite 
con continuità, ottenendo effetti di 
animazione molto dolci, privi di scat¬ 
ti. Per migliorare le possibilità di mo¬ 
vimentò degli sprite, dato che questi 
hanno un ingombro, è possibile po¬ 
sizionarli anche al di fuori dallo 
schermo, per farli poi apparire con 
dolcezza dagli angoli, oppure farli 
sparire al termine di un movimento. 
La zona di movimento degli sprite è 
allora più estesa dello schermo, pre¬ 
vede infatti 512 posizioni orizzontali 
e 256 posizioni verticali, di cui solo 
320 per 200 in cui lo sprite è visibile. 
Lo sprite inizia ad essere visibile 
quando la sua posizione verticale è 
superiore a 0 punti e quella orizzon¬ 
tale è superiore a 29 punti, è comple¬ 
tamente visibile quando la posizione 
verticale supera i 24 punti e la oriz¬ 
zontale i 50. Viceversa, lo sprite ini¬ 
zia a scomparire quando la sua posi¬ 
zione orizzontale supera i 320 punti 
e la verticale i 229 punti, mentre 
scompare del tutto quando la posizio¬ 
ne orizzontale supera i 344 punti e la 
verticale i 250 punti (vedi figura 6). 


6 



Sprite normale o sprite 
multicolor 

Come vedremo meglio nel prossimo 
fascicolo, non esiste solamente lo 
sprite cui siamo abituati: ne esiste an¬ 
che un secondo tipo che si chiama 
sprite multicolor. In realtà, si tratta 
sempre dello stesso sprite, ma pote¬ 
te decidere se deve apparire mono¬ 



colore o in più colori. A seconda di 
come scegliete questo attributo, lo 
sprite ha quindi un solo colore oppu¬ 
re ne può avere fino a tre. Se sceglie¬ 
te questa seconda possibilità, lo 
sprite non sarà più di un blocchetto 
di 24 per 21 punti, ma diventerà un 
blocchetto di 12 per 24 punti. Le di¬ 
mensioni sullo schermo dello sprite 
restano uguali, perché gli sprite mul¬ 
ticolor hanno una dimensione oriz¬ 
zontale del punto che è doppia 
rispetto a quella degli sprite norma- 
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li, ma diminuisce la risoluzione del¬ 
lo sprite, cioè la precisione con la 
quale possiamo specificarne 1 detta¬ 
gli. Lo sprite normale e lo sprite mul- 
ticolor differiscono per come il chip 
video interpreta 1 dati di forma del¬ 
lo sprite. Le forme degli sprite mul- 
ticolor richiedono una codifica 
particolare, che studieremo in detta¬ 
gli nella prossima lezione. È allora 
evidente che potete sfruttare questa 
possibilità di avere sprite con più co¬ 
lori solamente se rispettate questa 
scelta anche quando definite la for¬ 
ma degli sprite. Se disegnate lo spn- 
te con lo Sprite Editor del 5° 
fascicolo, che crea sprite normali, 
dovete visualizzare lo sprite asse¬ 
gnandogli il tipo normale. Se cerca¬ 
ste di visualizzarlo multicolor vi 
apparirebbe piuttosto strano. Per ve¬ 
dere correttamente gli sprite che 
avete creato fino ad ora, è allora ne¬ 
cessario che assegniate ad essi il ti¬ 
po normale, quando li visualizzate. 
Troverete nel prossimo fascicolo uno 
strumento che vi consente di defini¬ 
re sprite multicolor. 



I colori degli sprite 

Ogni sprite ha poi un suo colore pro¬ 
prio, che può venire scelto tra 1 se¬ 
dici che il Commodore 64 vi mette a 
disposizione. Gli sprite multicolor po¬ 
tranno poi avere due altri colori, che 
però sono comuni a tutti gli sprite 
multicolor visualizzati sullo schermo. 
Attenzione: esistono due casi in cui 
non riuscite a vedere uno sprite ac¬ 
ceso e posizionato correttamente sul¬ 
lo schermo, a causa del colore. Se lo 
sprite ha il colore dello sfondo, esso 
non sarà infatti visibile su una zona 
vuota dello schermo, mentre se ha il 
colore di una porzione dello scher¬ 
mo piena di caratteri e si sovrappo¬ 


ne a questi caratteri, non sarà 
altrettanto visibile. State quindi atten¬ 
ti a selezionare con cura il colore de¬ 
gli sprite, se volete che siano sempre 
visibili. 
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Lo sprite espanso 


lora uno sprite ha la stessa posizio¬ 
ne di alcuni caratteri (va cioè in 
sovrapposizione), sullo schermo ve¬ 
drete ì caratteri sotto lo sprite o lo 
sprite prevarrà su di essi? Siete noi 
che potete scegliere tra queste due 
alternative, illustrate in figura 10, de¬ 
finendo opportunamente un parame¬ 
tro degli sprite, che stabilisce 
appunto se essi prevalgono o meno 
sui caratteri. 


Le collisioni degli sprite 

In molte applicazioni, come i video- 
giochi, è importante sapere se due 
sprite sono posizionati in modo da so¬ 
vrapporsi parzialmente, se stanno 
cioè collidendo, (vedi figura 11). 


È possibile, variando un attributo 
dello sprite, espanderlo lungo la di¬ 
rezione x oppure lungo la direzione 
y o, addirittura, lungo entrambe le 
direzioni contemporaneamente. 
Potete vedere in figura 9 cosa suc¬ 
cede quando espandiamo lo sprite. 
Risulta evidente che, espandendolo 
lungo una sola direzione, lo sprite ri¬ 
sulta deformato (allungato o allarga¬ 
to), mentre mantiene le sue 
proporzioni se viene espanso lungo 
entrmbe le direzioni. 

Quando richiedete l'espansione di 
uno sprite, è l’angolo in altro a sini¬ 
stra che resta nella sua posizione: se 
prima dell’espansione di uno sprite, 
è l'angolo in alto a sinistra che resta 
nella sua posizione: se prima dell’e¬ 
spansione lo sprite si estendeva dal¬ 
la posizione (10,10) alla posizione 
(34,31), dopo un'espansione vertica¬ 
le lo sprite si estenderà dalla poszio- 
ne 10,10 alla posizione 34,52, mentre 
dopo una espansione sia verticale 
che orizzontale lo sprite si estende¬ 
rà dalla posizione 10,10 alla posizio¬ 
ne 58,52. Togliendo l’attributi espan¬ 
so -x ed espanso -y, lo sprite ritorne¬ 
rà alle sue dimensioni originali (non 
è possibile espandere ulteriormen¬ 
te uno sprite già espanso). 


Lo sprite ed il fondo 

Lo sprite viene posizionato su uno 
schermo che può già contenere del 
testo, sotto forma di caratteri. Se al¬ 
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Il chip si accorge se due sprite stan¬ 
no collidendo e siete in grado di in¬ 
terrogarlo leggendo una cella 
opportuna di memoria. Potete allora 
considerare come attributo l'infor¬ 
mazione che lo sprite sta collidendo 
con altri sprite. 


Le collisioni sprite 
schermo 

Nelle stesse applicazioni viste sopra, 
può risultare interessante sapere an¬ 
che se uno sprite sta collidendo con 
lo sfondo sopra cui è posto (vedi fi¬ 
gura 12). 

Ancora, il chip video è in grado di 
darvi questa informazione, che pote¬ 
te considerare come attributo degli 
sprite. Per ogni sprite, potrete allo¬ 
ra sapere se sta collidendo con lo 
sfondo (la videata di caratteri sopra 
cui è posizionato), semplicemente 
leggendo questo attributo. 
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Prepara un serbatoio 
con un set di sprite 

Per utilizzare lo Spnte Manager 2 è 
necessario avere in memoria dei set 
di sprite. Un primo metodo per fare 
questo consiste nel costruire questi 
set di sprite con lo Sprite Editor , quin¬ 
di nel ricaricarli con lo Sprite Mana¬ 
ger 1. In alternativa, potere inserire 
il set di sprite su cui volete lavorare 
in un serbatoio, utilizzando il Gesto¬ 
re di Serbatoi, quindi utilizzare come 
vi insegneremo lo Sprite Manager 2 
per ricaricare in memoria questo 
serbatoio. Questo è l'approccio che 
vi consigliamo, visto e considerato 
che per provare integralmente lo 
Sprite Manager 2 dovete anche ave¬ 
re a disposizione un serbatoio inte¬ 
ro costruito col Gestore di Serbatoi. 



Caricate lo Sprite Mana¬ 
ger 2 


Ora che avete preparato il serbatoio 
contenente almeno un set di sprite, 
siete pronti per utilizzare lo Sprite 
Manager 2. 

Iniziate allora a ricaricarlo dalla cas¬ 
setta: se avete appena acceso il com¬ 
puter, inserite una cassetta di 
Grafica C64 e premete i tasti Shift e 
Run contemporaneamente, altrimen¬ 
ti, se state già utilizzando uno dei pro¬ 
grammi dell’opera, attivate l'opzione 
Esci. 

Quando vi sarà comparso il menù, at¬ 
tivate l'opzione Graphic tool, quindi 
inserite la cassetta numero 8, por¬ 
tatela ai giri corrispondenti allo Spn- 
te Manager 2 e, quando avete finito, 
attivate l’opzione Ok, poi l’opzione 
Esegui del menù stesso. 

A questo punto, avete tre possibilità: 

— attivare l’opzione comandi, che vi 
presenta una serie di sette schedine 
che illustrano i comandi dello Sprite 
Manager 2 

— attivare l’opzione verifica per ve¬ 
dere se avete imparato le istruzioni 


GLI STRUMENTI 


Per selezionare il device 
di caricamento 

Normalmente, lo Sprite Manager 2 è 
predisposto per effettuare il carica¬ 
mento da cassetta. Potete utilizzarlo 
anche per ricaricare un serbatoio 


Caricate il serbatoio che 
avete creato 

Per ricaricare in memoria un serba¬ 
toio costruito con il Gestore Serbatoi 
dovete utilizzare il comando 16. Que¬ 
sto comando accetta come parame¬ 
tro il numero corrispondente alla 
lettera che avete assegnato come no¬ 
me del serbatoio quando lo avete 
creato con il Gestore di Serbatoi. Il 
caricamento avviene poi da disco o 
da cassetta a seconda del device 
che avete selezionato con il coman¬ 
do 17, di cui parleremo tra breve. 
Ecco allora la sintassi del comando 
per ricaricare il serbatoio: 
poke35975,16:poke780, □ :sys35979 
dove al posto del simbolo □ dovete 
sostituire il numero corrispondente 
al codice ascn della lettera che iden- 




di controllo dello Sprite Manager 2 
— attivare l'opzione Installa per ini¬ 
ziare ad utilizzare lo Sprite Manager 
2 . 

Provate allora a leggere le schede 
dei comandi, verificate se avete im¬ 
parato e, quando non avete più pro¬ 
blemi con la verifica, attivate 
l'opzione Installa. 


che avete salvato su disco, istruen¬ 
dolo ad utilizzare il drive invece del 
registratore per il caricamento. 

Per fare questo, potete utilizzare le 
istruzioni: 

poke35975,17:poke780,8:sys35979 
Da questo momento, potete carica¬ 
re tutti ì serbatoi che volete dai vo¬ 
stri dischi: lo sprite manager 
continuerà a caricare dal disco fino 
a che non gli direte di utilizzare il re¬ 
gistratore come device di carica¬ 
mento di serbatoi Per fare questo, 
utilizzare sempre il comando 16, in 
questo formato: 

poke35875,17;poke780,1 :sys35979 
Eseguendo questo comando, la pros¬ 
sima volta che utilizzerete il coman¬ 
do 16 il serbatoio verrà caricato da 
cassetta, e così sarà fino a che non 
riordinerete allo Sprite Manager di 
ricaricare da disco ì serbatoi. 



Gli attributi degli sprite: 
il tipo 

L'istruzione 18 vi consente di modi¬ 
ficare gli attributi degli sprite che 
avete nel nostro set. Vuole come pa¬ 
rametri il numero dello sprite di cui 
volete definire il tipo (questo nume¬ 
ro può variare da 0 a 7, dato che gli 
sprite sono 8) ed un numero che de¬ 
scrive come volete che sia questo 
sprite. Il parametro P2 può assume¬ 
re 32 valori differenti corrisponden¬ 
ti alle diverse combinazioni dei vari 
attributi dello sprite. Poiché risulta 
scomodo ricordare un elenco di 32 
possibilità, abbiamo previsto un 
meccanismo più intelligente per se¬ 
lezionare gli attributi che volete da¬ 
re al vostro sprite: 

— se assegnate 0 al tipo di sprite, ot¬ 
tenere uno sprite spento, non espan¬ 
so nè in direzione x nè in direzione 
y, normale (non multicolor) e che sta 
sotto ì caratteri 

— sommando 1 al tipo dello sprite, lo 
accendete 

— sommando 2, lo espandete in di¬ 
rezione x 
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SPRITE MANAGER 2 


La posizione dello sprite 

Per assegnare una posizione allo 
sprite avete a disposizione il coman¬ 
do 19, che vi consente, dato lo spri¬ 
te, di metterlo in una certa posizione 
sullo schermo. 

Ecco la sintassi del comando, cioè le 
regole per scriverlo correttamente: 
poke 35975,19:poke780,D:poke781, 



— sommando 4 lo espandete in dire¬ 
zione y 

— sommando 8 lo trasformate in spri¬ 
te multicolor 

— sommando 16, fate in modo che lo 
sprite prevalga sui caratteri. 
Vediamo alcuni esempi: 

— assegnando al tipo dello sprite il 
valore 1 + 2 + 4 (cioè il valore 7) otte¬ 
nete uno sprite acceso ed espanso 
sia in direzione X che in direzione Y. 
Lo sprite è normale (non avete som¬ 
mato 8) e sta sotto ì caratteri (non ave¬ 
te sommato 16). Per assegnare 
questo tipo allo sprite 1 dovrete al¬ 
lora utilizzare le istruzioni poke 
35975,18:poke780,l :poke781,7:sys- 
35979 

— assegnando invece al tipo dello 
sprite il valore 17(1 + 16) ottenete uno 
sprite acceso che sta sopra i carat¬ 
teri. Lo sprite è normale (non avete 
sommato 8), non è espanso in dire¬ 
zione x (non avete sommato 2) e non 
è espanso in direzione y (non avete 
sommato 4). 

Per assegnare questo tipo allo spri¬ 
te 5, dovete utilizzare le istruzioni po- 
ke 

35975,18:poke780,1 :poke781,17:sys 
35979. Attenzione: per lo Sprite Ma¬ 
nager 2 gli sprite sono numerati da 
0 a 7. 


X and 255:poke782,( X and 256)/256 
poke 35976,Y:sys35979 
dove al posto del simbolo □ dovete 
mettere il numero dello sprite di cui 
volete controllare la posizione, al po¬ 
sto della X la posizione orizzontale 
del vostro sprite (sotto forma di nu¬ 
mero o di variabile) e al posto della 
Y la posizione verticale. 



Il colore dello sprite 


Per assegnare un colore ad uno spri¬ 
te avete a disposizione il comando 
20, con la seguente sintassi: 
poke35975,20:poke780, □:poke781, 
•:sys35979 

dove al posto del simbolo □ dovete 
mettere il numero dello sprite (tra 0 
e 7) mentre al posto del simbolo • do¬ 
vete sostituire un codice di colore 
(un numero da 0 a 15). 



Le collisioni sprite sprite 


Il comando 21 ci consente di verifi¬ 
care se uno sprite sta collidendo con 
altri sprite. La sintassi è la seguente: 
poke35975,21 :poke780, □ :poke 
781,D:sys35979 

dove al posto del simbolo □ dovete 
mettere, al solito, il numero dello 
sprite di cui volete sapere se sta col¬ 
lidendo (un numero tra 0 e 7). 

A questo punto, il programma vi di¬ 
ce se nella cella 35976 lo sprite sta 
collidendo con un'altro sprite: se 
questa cella contiene il valore 0, lo 
sprite non sta collidendo con nient’al¬ 
tro, mentre, se contiene un valore di¬ 
verso da 0 sta collidendo. 

Potete interrogare simultaneamente 
il chip sulle collisioni di due sprite: 
se mettete nelle celle 780 e 781 i nu¬ 
meri di due sprite differenti, potete 
sapere se uno dei due sprite sta col¬ 
lidendo. La regola è la seguente: se 
nella cella 35976 leggete il valore 0, 
nessuno dei due sprite sta colliden- 


Sprite Manager 2, e altri 
Manager 

Come già succedeva per il Char Ma¬ 
nager, lo Screen Manager e lo Spri¬ 
te Manager anche lo Sprite Manager 
2 va ad integrarsi con i tre program¬ 
mi anzidetti, 1 quali coesistono tutti in 
memoria simultaneamente e posso¬ 
no operare in collaborazione. 
All'atto dell'installazione dello Spri¬ 
te Manager 2, i tre manager prece¬ 
denti vengono installati insieme ad 
esso, e i quattro manager collabora- 
no tra di loro. 


Le collisioni sprite 
schermo 

lì comando 21 vi dice invece se uno 
sprite sta collidendo con la videata 
di caratteri sottostante. 

La sintassi è simile a quella del co¬ 
mando precedente: 
poke35975,21 :poke780, □ :sys35979 
dove al posto del simbolo □ dovete 
mettere il numero dello sprite di cui 
volete sapere se sta collidendo (un 
numero tra 0 e 7). 

A questo punto, il programma vi di¬ 
ce nelal cella 35976 se lo sprite sta 
collidendo con lo sfondo: se questa 
cella contiene il valore 0, lo sprite 
non sta collidendo con nient'altro, 
mentre, se contiene un valore diver¬ 
so da 0 sta collidendo. 



do. Se leggete invece un valore di¬ 
verso da zero, uno dei due sprite o 
tutti e due stanno collidendo. Non è 
però detto che gli sprite stiano colli¬ 
dendo tra loro: infatti, lo Sprite Ma¬ 
nager 2 non è in grado di dirvi con 
quale sprite sta collidendo il nostro 
sprite: infatti, il chip video registra 
solamente le collisioni tra sprite, ma 
non indica tra quali sprite. 





























PROVIAMO NOI 

Programmi 


Il programma Carica 

Questo programma vi mostra come 
utilizzare lo Sprite Manager 2 per ri¬ 
caricare in memoria un intero serba¬ 
toio di sprite, caratteri e schermi 
preparato col Gestore Serbatoi. 

Il programma non funziona se prima 
di eseguirlo non avete installato lo 
Sprite Manager 2. Il programma vi 
mostra poi le videate di cui è com¬ 


posto il serbatoio: esse sono state 
create con lo Screen Editor, mentre 
gli sprite sono stati disegnati con lo 
Sprite Editor. L’associazione 
schermi-sprite è stata fatta con lo 
Sprite Positioner. 

Il programma Anima 

Questo programma vi mostra uno 
schermo che avete ricaricato, con gli 


sprite associati e vi insegna ad utiliz¬ 
zare i comandi dello Sprite Manager 
2 per creare un piccolo effetto di ani¬ 
mazione con gli sprite. 


Il programma Collisioni 

Questo programma vi insegna a scri¬ 
vere dei programmi il cui comporta¬ 
mento dipende dalle collisioni degli 
sprite. 

Il programma anima una locomoti* 
va ed un camion, che muovono lun¬ 
go una stessa linea. 

Quando locomotiva e camion collido¬ 
no, lo schermo inizia a lampeggiare 
furiosamente. 


6 REM 1 PROGRAMMA 

7 : 

18 REM SELEZIONA IL DEVICE CASSETTA 

20 POKE35975.. 17 : PGKE780,1 : SVS35979 

30 REM CARICA IL SERBATOIO 

40 P0KE35975,16 : POKE780,81 :SVS35979 

50 REM VISUALIZZA 1 SET DI CARATTERI 

60 P0KE35975,7 :POKE780,1 : SVS35979 

70 REM VISUALIZZA 1 SET DI SPRITE 

80 P0KE35975,12 :POKE780,1 :SVS35979 

90 REM VISUALIZZA 1 SCHERMO 

100 P0KE35975, 2 : POKE780,1 •' SVS35979 

110 FORE=1TO1000 : NEXTE 

120 REM MOSTRA ALTRE ASSOCIAZIONI 

130 FORI=2T04:PRINTCHRT(147):P0KE53269,0 

140 P0KE35975,7 :POKE780, 1 +1 :SVS35979 

150 P0KE35975,12:POKE780,1+2# <1=4):SVS35979 

160 P0KE35975,2 : POKE780 , 1 :SVS35979 

170 FORE=1TO1000 :NEXTE 

180 NEXTI 

195 : 

196 REM 1 PROGRAMMA 

197 : 

200 PRINTCHRfT147):P0KE53269,0 

205 REM SELEZIONA SCHERMO SET CARATTERI E SPRITE 

210 P0KE35975,7 : POKE780,3 : SVS35979 

220 P0KE35975,12:POKE780,2 :SVS35979 

230 P0KE35975,2 : POKE780,2 : SVS35979 

240 REM CAMBIA POSIZIONE ALLO SPRITE 1 

250 P0KE35975,19: 

255 POKE780,1 : REM SELEZIONA LO SPRITE 
260 POKE780,1 : REM SELEZIONA LO SPRITE 

270 P0KE781,250:REM SELEZIONA LOW BYTE DELLA POSIZIONE X 
280 P0KE782,0'REM SELEZIONA HIGH BYTE DELLA POSIZIONE X 
290 P0KE35976,60 : REM SELEZIONA HIGH BYTE DELLA POSIZIONE X 
300 SYS35979 

310 REM CAMBIA COLORE ALLO SPRITE 
320 POKE 35975,20 
330 POKE780,1 : REM SELEZIONA SPRITE 
340 P0KE781,0 : REM SELEZIONA COLORE 
350 SVS35979 

360 REM CICLO DI ANIMAZIONE 
370 FORI = 1T080 

380 P0KE35975,19:POKE780,1 :P0KE781,250-3#I : P0KE782 , 0 : P0KE35976 , 60 : SV835979 
390 P0KE35975,19:POKE780, 2 : P0KE781,0:P0KE782 ,1 : P0KE35976 ,1 30-1 : SVS35979 
400 NEXTI 

495 : 

496 REM VERIFICA SCONTRI 

497 : 

500 REM SELEZIONA SCHERMO SET CARATTERI E SPRITE 

510 P0KE35975,7 : POKE780, 3 •' SYS35979 

520 P0KE35975,12:POKE780,2 :SYS35979 

530 P0KE35975,2 : POKE780, 2 : SVS35979 

550 REM CICLO DI ANIMAZIONE 

560 1=1 

570 P0KE35975,19 = POKE780 , 4 : P0KE781 , 250-1 :P0KE782,0 :P0KE35976 , 190 :SYS35979 
580 P0KE35975,19:POKE780,3 :P0KE78 1 ,100+1 :P0KE782,0 :PQKE35976,195 : SVS35979 
590 P0KE35975,22 :POKE780, 3 : P0KE781,4:SYS35979 
595 REM VERIFICA LA COLLISIONE TRA GLI SPRITE 

600 IFPEEK<35976)=24 THENF0RE=1TO200:P0KE53281,EAND15 :NEXTE: RETURN 
610 1=1+1 : GOTO570 
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CHAR MIXER 

Applicazioni 


Cos’è e cosa fa 

Il Char Mixer è un programma che 
vi consente di ricaricare in memoria 
set di caratteri creati con il Char Edi¬ 
tor oppure con il Char Manager , di 
mescolarli tra di loro (copiando ca¬ 
ratteri tra set differenti) e di risalvarli 
su disco o cassetta sotto un altro no¬ 
me, raggruppati a piacere. Un set di 
caratteri risulta composto di molte 
parti: ci sono i caratteri alfabetici (le 
lettere), la punteggiatura, 1 caratteri 
speciali che usiamo per comporre 
cornici, per suddividere lo schermo 
oppure per riempire lo sfondo; infi¬ 
ne ci sono simboli particolari (come 
i caratteri # e &) oppure i gruppi di 
caratteri che accostati insieme ci 
consentono di creare personaggi. 
Capita spesso di voler trasportare 
cornici o personaggi o caratteri di 
punteggiatura tra set di caratteri che 
hanno caratteri alfabetici differenti. 
Un’altra applicazione interessante 
del Char Mixer si ha nella ristruttu¬ 
razione del set di caratteri. Se voglia¬ 
mo disegnare 8 caratteri per creare 
un personaggino o un simbolo spe¬ 
ciale, dobbiamo scegliere otto carat¬ 
teri del set del Commodore ai quali 
sostituiamo i nuovi. Capita spesso di 
pentirsi della decisione che si pren¬ 
de su quali caratteri cancellare per 
fare posto ai nuovi. Allora, diviene 
necessario ripristinare alcuni di que¬ 
sti caratteri cancellati e spostare i 
nuovi in altre posizioni all’interno del 
set (sostituirli cioè ad altri caratteri. 
Questa è quella che in gergo viene 
chiamata una ristrutturazione del set 
di caratteri. Per fare questa opera¬ 
zione, non avevate altro metodo fino 
ad ora che quello di ridisegnare sia 
1 vecchi caratteri, operazione lunga 
e noiosa. Il Char Mixer vi solleva al¬ 
la fatica di ridisegnare caratteri e vi 
consente appunto di ripristinare se¬ 
lettivamente i vecchi caratteri del set 
che avete modificato. 


Come si carica 

Per ricaricare il Char Mixer dovete 
accendere il computer, inserire la 
cassetta numero otto posizionare il 
nastro all'inizio del Char Mixer, con¬ 
sultando la tabella di posizione dei 
programmi pubblicata nel risvolto di 
copertina, premere i tasti Shift e 
Run/Stop contemporaneamente e at¬ 
tendere. 

Dopo qualche istante, vi apparirà la 
videata di menù del programma, 
nello stile a cui ormai siamo abituati. 
Questa videata, al solito, vi presen¬ 
ta quattro opzioni. 


L’opzione esci 

Attivando questa opzione dal menù 
principale uscite dal programma e 
ritornate al Basic. Attivare questa op¬ 
zione è equivalente a spegnere e 
riaccendere il computer. 


L’opzione carica 

Questa opzione attiva un nuovo me¬ 
nù che vi consente di scegliere i set 
di caratteri che volete ricaricare da 
disco. Vi appare una videata che raf¬ 
figura i quattro set di caratteri che 
potete ricaricare in memoria. Ogni 
set ha un nome. Quando richiedere¬ 
te di caricare nuovi set di caratteri 
in aggiunta a quelli già presenti nel¬ 
la memoria del computer (se avete 
già fatto caricamenti da file), il pro¬ 
gramma vi ricaricherà i nuovi set letti 
da file nelle posizioni caratterizzate 
dal nome vuoto. Ne consegue che, 
se non avete set di caratteri vuoti, 
non potete ricaricarne altri. Per que¬ 
sto motivo, il programma si attende 
da voi che vuotiate dei set di carat¬ 
teri (operazione ovviamente inutile 


se siete al primo caricamento e ave¬ 
te tutti i set vuoti). Per vuotare un set, 
posizionatevi su di esso con la frec¬ 
cia e premete il tasto return. Il nome 
del set diventerà allora “vuoto” e in 
quella posizione verrà ricaricato un 
nuovo set di caratteri dal file. Se vi 
accorgete di aver svuotato un set di 
caratteri per sbaglio, potete rimedia¬ 
re posizionandovi su di esso con la 
freccia e ripremendo il tasto return. 
Riapparirà allora il vecchio nome del 
set di caratteri e questo set non ver¬ 
rà cancellato durante le successive 
operazioni di caricamento. 

Quando avete finito di vuotare set di 
caratteri dovete attivare l'opzione 
Ok per proseguire. Il programma vi 
chiederà allora il nome del file in cui 
sono contenuti i set di caratteri che 
volete ricaricare, quindi vi chiederà 
il de vice che volete utilizzare. Al so¬ 
lito, indicare con la freccia il disco 
o la cassetta, confermate con il tasto 
return o con il bottone fire. Dovete 
quindi inserire il disco o la cassetta 
nel de vice che avete scelto, posizio¬ 
nare il nastro se avete scelto il regi¬ 
stratore e siete pronti per iniziare il 
caricamento. 


L’opzione salva 

Questa opzione vi consente di salva¬ 
re su disco o cassetta un gruppo di 
set di caratteri modificati con il Char 
Mixer. Selezionandola, vi appare 
una videata che reca il disegno di 
quattro set di caratteri, ciascuno con 
un nome. Potete decidere voi quali 
di questi set che avete in memoria 
volete salvare sul file che vi appre¬ 
state a creare. 

Posizionatevi su un set di caratteri 
con la freccia, quindi premete il ta¬ 
sto return o il bottone fire del joy¬ 
stick. Il set prescelto vi apparirà 
bordato in giallo ad indicarvi che 
verrà salvato nel gruppo di set che 
state componendo. Procedete allora 
nello stesso modo per gli altri set che 
volete salvare. Se vi accorgete di 
aver incluso per sbaglio un set nel 
gruppo, potete toglierlo riposizionan¬ 
dovi su di esso con la freccia e npre- 
mendo il tasto return o il bottone fire. 
Il set di caratteri prescelto ritornerà 
normale, cioè senza bordatura, per 
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indicarvi appunto che non appartie¬ 
ne più al gruppo. 

Quando avete finito di selezionare il 
gruppo di set di caratteri, attivate 
l’opzione Ok per confermare. 

Il programma vi chiede il nome del 
file su cui volete salvare i set di ca¬ 
ratteri, quindi vi chiede di indicare 
il de vice sul quale volete salvare. Ri¬ 
spondete ad ogni domanda nel soli¬ 
to modo e, quando avete finito, 
inserite il disco o la cassetta (in que¬ 
sto caso, ricordatevi di posizionare 
il nastro, quindi attivate l’opzione 
Esegui per salvare effettivamente il 
gruppo di schermi. Se vi accorgete 
di essere entrati nella procedura di 
salvataggio per errore o se non sie¬ 
te sicuri di aver eseguito corretta- 
mente le procedure di selezione, 
potete evitare il salvataggio attivan¬ 
do l’opzione Annulla invece dell’op¬ 
zione Esegui. 


L’opzione mescola 

Attivando l’opzione Mescola vi vie¬ 
ne presentata la videata di selezio¬ 
ne dei set di caratteri, con i quattro 
set che avete in memoria ed 1 relati¬ 
vi nomi sotto. Scegliete i due set di 
caratteri che volete mescolare posi¬ 
zionandovi su di essi con la freccia 
e premendo il tasto return o il botto¬ 
ne fire del joystick. Potete deselezio¬ 
nare un set riposizionandovi su di 
esso e premendo return o fire, come 
al solito. Il programma a questo pun¬ 
to non vi consente di selezionare più 
di due set di caratteri, e non prose¬ 
gue fino a che non ne avete selezio¬ 
nati esattamente due. 

Quando avete finito di selezionare i 
set da mescolare, potete proseguire 
attivando l’opzione Ok che vi appa¬ 
re in basso a destra dello schermo. 


Selezionate il carattere 
da trasferire e la posizio¬ 
ne in cui va trasferito 

Il programma vi fa apparire la videa¬ 
ta in foto 1. Vi mostra i caratteri at¬ 
tuali dei due set su cui state lavo¬ 
rando. Potete cambiare il carattere 
attuale del set di sinistra premendo 
una delle due frecce direzionali che 
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vi appaiono sopra il carattere di si¬ 
nistra (vedi foto 2). Nello stesso mo¬ 
do, potete selezionare un carattere 
differente nel set di destra, agendo 
sulle due treccie sopra il carattere 
di destra (vedi foto 3). Per i caratteri 
attuali selezionati, il programma vi 
mostra sotto ognuno il tasto cui cor¬ 
rispondono ed il codice di poke di¬ 
retto nella mappa video che ve lo fa 
apparire sullo schermo. Questo co¬ 
dice esprime anche la posizione del 
carattere all’interno del set. 


Il trasferimento del ca¬ 
rattere 

Agendo sui quattro tasti indicati, do¬ 
vete portarvi in una situazione in cui 
avete sullo schermo da una parte il 
carattere che volete trasferire da un 
set all'altro e nell’altra il carattere 
che volete perdere nel nuovo set 
che state costruendo. A questo pun¬ 
to, potete attivare uno dei due tasti 
freccia in mezzo tra i due caratteri 
(posizionadovi su di esso con il cur¬ 
sore o con il joystick e premendovi 
return o fire), per copiare da destra 
a sinistra (freccia rivolta verso sini¬ 
stra) oppure da sinistra a destra 
(freccia rivolta verso destra). Parten¬ 
do dalla situazione in foto 4 e attivan¬ 
do l’opzione vi riportate alla 
situazione di foto 5, mentre attivando 
l'opzione [~=^]vi riportate alla situa¬ 
zione di foto 6. 


Per ritornare al menù 
principale 

Quando avete finito di copiare carat¬ 
teri, potete ritornare al menù princi¬ 
pale posizionandovi con i tasti 
cursore sull'opzione Menù che appa¬ 
re in basso sullo schermo e premen¬ 
do il tasto return oppure il fire button 
del joystick. 

I set di caratteri sui quali avete lavo¬ 
rato conservano le modifiche che 
avete prodotto agendo sulle treccie 
centrali. Attenzione che i vostri set in 
memoria differiranno ora dalle copie 
che ne avete su disco, per cui, per 
mantenere permanentemente le mo¬ 
difiche apportate, dovrete effettuare 
un'operazione di salvataggio. 






























SPRITE MULTICOLOR 

Programmazione 


Sprite multicolor, routine di 
servizio e Sprite Mixer 

In questa lezione faremo la cono¬ 
scenza degli Sprite Multicolor , un ti¬ 
po di oggetti grafici sostanzialmente 
simili agli sprite normali, con in più 
la possibilità di avere tre colori. 


Pur essendo sostanzialmente simi¬ 
le allo sprite normale lo Sprite Mul¬ 
ticolor, data la presenza del colo¬ 
re, richiede tecniche di costruzione 
e di immagazzinamento dei dati di 


forma completamente differenti, per 
cui è necessario avere un apposi¬ 
to editor per costruirli ed è neces¬ 
sario un ulteriore approfondimento 
teorico sulla struttura dati adatta a 
rappresentare queste forme colo¬ 
rate. 

Queste nozioni e questo strumento 
sono il corredo software del fascico¬ 
lo 8. 

Nella rubrica proviamo noi , appro¬ 
fondiamo invece il discorso sulle 
routine, fornendovi i primi esempi 
di routine generali che potete riuti¬ 
lizzare a piacimento nei vostri pro¬ 
grammi per ottenere effetti grade¬ 
voli. 




Vi forniremo una routine per far fa¬ 
re beep al vostro computer,due rou¬ 
tine di dissolvenza dell'immagine ed 
una routine per realizzare scritte in 
movimento simili ai titoli che appaio¬ 
no nelle sigle televisive. 

Queste nuove routine sfruttano del¬ 
le istruzioni Basic che ancora non co¬ 
nosciamo, per cui dedichiamo la 
rubrica Basic e Video alla spiegazio¬ 
ne di come funzionano le istruzioni 
sofisticate di gestione delle stringhe 
che utilizziamo nella routine dei tito¬ 
li elettronici. 

In questo fascicolo vi forniamo anche 
degli esempi di sprite multicolor già 
disegnati, da riutilizzare nei vostri 
programmi. 

Infine, vi offriamo una nuova appli¬ 
cazione, per mescolare tra di loro 
sprite appartenenti a set differenti. Si 
tratta di una applicazione molto simi¬ 
le allo sprite mixer che abbiamo pre¬ 
sentato nella lezione precedente, e 
che, come scoprirerete, è molto co¬ 
moda e vi risparmia noiosi lavori di 
copia degli sprite. 
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CHIP E VIDEO 

Programmazione 


Lo sprite multicolor: cos’è 

Lo sprite multicolor è un blocchetto 
di 12*21 punti, ciascuno dei quali può 
avere un colore scelto tra quattro dif¬ 
ferenti. Ha le stesse dimensioni fisi¬ 
che dello sprite normale, ma una 
risoluzione orizzontale pari alla me¬ 


tà (vedi figura 1). 

Questo perché lo sprite multicolor ha 
un numero di punti orizzontali che è 
la metà di quelli dello sprite norma¬ 
le, ma ogni punto ha una larghezza 
doppia. 




La rappresentazione del 
pixel 

Poiché ogni punto può avere quattro 
colori differenti, non è possibile rap¬ 
presentare un punto con un bit all’in¬ 
terno di un byte. Infatti, un bit può 
assumere solamente il valore 0 e 1, 
consentendo così una scelta tra due 
sole alternative. Per scegliere tra 
quattro alternative è invece necessa¬ 
rio avere almeno due bit. In figura 2 
è mostrato come con due bit sia pos¬ 
sibile rappresentare quattro scelte 
differenti. 




» 


11 00 10 01 

I 

128 + 64 + 8+1 = 201 
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Pixel e byte 

Abbiamo visto come per rappresen¬ 
tare un pixel che può assumere quat¬ 
tro colori siano necessari due bit. Ne 
consegue allora che un byte, che ha 
otto bit, può memorizzare il colore di 
quattro pixel adiacenti. 

In figura 3 è mostrato come vengo¬ 
no impaccati i bit corrispondenti a 
quattro pixel adiacenti di uno spnte 
multicolor all’interno di un byte. 


mente dodici punti in orizzontale. 
Per compensare la sproporzione tra 
il numero di punti orizzontali e quel¬ 
li verticali (12 contro 21), i progetti¬ 
sti del Commodore 64 hanno pensa¬ 
to di far sì che ogni pixel multicolor 
abbia una dimensione orizzontale 
doppia rispetto a quella di un pixel 
normale. 

In figura 4 è allora mostrata l'orga¬ 
nizzazione complessiva dei dati di 
forma degli sprite multicólor. 


del chip video 

— i pixel con codice di forma 10 ap¬ 
paiono nel colore proprio dello 
sprite 

— ì pixel con codice di forma 11 con 
un colore che è determinato dal con¬ 
tenuto della cella 53286 del chip vi¬ 
deo. Pertanto, dei quattro colorì 
degli sprite multicolor solamente uno 
è selezionabile da sprite a sprite, 
mentre gli altri tre sono comuni a tutti 
gli sprite (vedi figura 5). 



I byte e lo sprite 

A proposito degli sprite normali, ab¬ 
biamo visto come ì dati di forma di 
uno sprite vengano memorizzati in 63 
byte organizzati in 21 righe di 3 byte 
ciascuno. Ogni riga orizzontale del¬ 
la forma dello sprite è rappresenta¬ 
ta allora da tre byte: potendo 
contenere ogni byte solamente quat¬ 
tro pixel multicolor, ne consegue che 
lo sprite multicolor può avere sola¬ 


I colori degli sprite 
multicolor 

Abbiamo detto che uno sprite multi¬ 
color può avere pixel di quattro co¬ 
lori differenti. Questi colori vengono 
determinati nella seguente maniera: 

— pixel con codice di forma 00 ap¬ 
paiono in colore trasparente 

— ì pixel con codice di forma 01 ap¬ 
paiono con un colore che è determi¬ 
nato dal contenuto della cella 53285 


Come scegliere i colori degli 
sprite multicolor 

Per decidere ì colori degli sprite 
multicolor, abbiamo due possibili 
strade da seguire: 

— assegnare direttamente alle celle 
indicate i colon che vogliamo per gli 
sprite 

— utilizzare la colla e chiodi del fa¬ 
scicolo 8 

Nel primo caso, dobbiamo effettua- 
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re delle POKE nelle celle 53285, 
53286 e nella cella 53287+ numero 
dello spnte (da 0 a 7), per il colore 
degli sprite multicolor. 

Nel secondo caso, invece, dobbiamo 
installare la colla e chiodi del fasci¬ 
colo 8, quindi utilizzare l’istruzione 
20, cui passiamo come parametri il 


colore proprio dello sprite (pixel 10) 
come parametro PI, il primo colore 
multicolor (pixel 01) nel parametro 
P2 e il secondo colore multicolor (pi¬ 
xel 11) nel parametro P3. 

Attenzione! 

Come avete potuto constatare dalla 
spiegazione appena letta, il coman¬ 
do 20 della colla e chiodi è più po¬ 
tente di quanto non vi abbiamo detto 
nell'ottava lezione. 

Allora non potevamo spiegarvi que¬ 
sto comportamento, poiché non co¬ 
noscevate ancora in dettaglio il 
funzionamento degli sprite multico¬ 
lor. State molto attenti ad utilizzare 


correttamente questo comando 
quando avete oltre agli sprite norma¬ 
li anche gli sprite multicolor sullo 
schermo. Infatti, se utilizzate un co¬ 
mando 20 senza specificare tutti e tre 
i parametri di cui ha bisogno, ottene¬ 
te come effetto collaterale che i due 
colori degli sprite multicolor assumo¬ 


no un valore casuale che dipende 
dal contenuto dei parametri P2 e P3. 
Non vi accorgerete mai di questo, a 
meno che non abbiate visualizzati 
degli sprite multicolor, nel qual ca¬ 
so potreste veder cambiare dei co¬ 
lori senza che questa fosse la vostra 
intenzione. Pertanto, se utilizzate de¬ 
gli sprite multicolor, tutte le volte che 
ordinate alla colla e chiodi del fasci¬ 
colo 8 di effettuare un comando 20, 
sia che vogliate specificare il colore 
di uno sprite normale, sia che voglia¬ 
te specificare i colori di uno sprite 
multicolor, ricordatevi sempre di as¬ 
segnare dei valori anche ai parame¬ 
tri P2 e P3, corrispondenti ai due 
colori comuni che volete per gli spri¬ 
te multicolor. 


La gestione degli sprite 
multicolor 

La gestione degli sprite multicolor 
differisce da quella degli sprite nor¬ 
mali per la rappresentazione interna 
dei dati, per come essi vengono tra¬ 
dotti in una immagine e per la gestio¬ 


ne dei colori. Inoltre, per vedere 
effettivamente uno sprite multicolor 
sullo schermo dobbiamo dichiarare 
al chip che lo sprite è effettivamen¬ 
te multicolor, utilizzando le istruzio¬ 
ni dello sprite manager 2 che vi 
abbiamo dato nella lezione prece¬ 
dente. Per il resto lo sprite multico¬ 
lor è esattamente identico allo sprite 
normale: ha una posizione, può esse¬ 
re acceso o spento, può venire in¬ 
grandito in orizzontale oppure in 
verticale o in entrambe le direzioni, 
può collidere con un’altro sprite op¬ 
pure con il fondo, può stare sopra o 
sotto il fondo. Esso viene controllato 
allo stesso modo degli sprite normali, 
tramite lo sprite positioner oppure 
tramite lo sprite manager 2. 
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PROVIAMO NOI 

1 

Programmi 


Le routine riutilizzabili 

Quando vi abbiamo parlato delle 
routine, vi abbiamo detto che è pos¬ 
sibile scrivere delle procedure di 
utilizzo che possono poi venire riuti¬ 
lizzate in ogni vostro programma. 
Non vi abbiamo tuttavia fornito esem¬ 
pi di routine di questo tipo. Sopperia¬ 
mo oggi a questa mancanza 
fornendovi degli esempi di utilizzo di 
routine generali. 

Routine suono 

Questa prima routine contiene le 
istruzioni necessarie per produrre 
un beep con il vostro Commodore, 
si tratta della routine che è inserita 
in ognuno dei nostri programmi e 
che emette il suono di avviso quan¬ 
do cercate di effettuare una azione 
non consentita. 

Per inserirla nei vostri programmi, 
battete le righe della routine in co¬ 
da al programma e inserite l’i¬ 
struzione 
gosub 5000 

nel punto in cui volete che il pro¬ 
gramma emetta il beep. 

Dissolvenza orizzontale 

Questa seconda routine vi consente 
di cancellare uno schermo ottenen¬ 
do un effetto di dissolvenza a strisce 
orizzontali, detto “effetto veneziana”. 
Serve in sostituzione dell’istruzione 
print chr$(147). Per inserirla nei vo¬ 
stri programmi, battete le righe del¬ 
la routine in coda al programma e 
inserite l’istruzione 
gosub 6000 

nel punto in cui volete che lo scher¬ 
mo si dissolva in orizzontale. 

Dissolvenza verticale 

Simile alla precedente, questa rou¬ 
tine vi consente di ottenere un effet¬ 


to di dissolvenza in cui le striscie, 
invece di essere orizzontali, sono 
verticali. 

Serve in sostituzione dell’istruzione 
print chr$(147). 

Per inserirla nei vostri programmi, 
battete le righe della routine in co¬ 
da al programma e inserite l’i¬ 
struzione, 
gosub 7000 


1 GOTO10000 

4960 REM PRIMO PROGRAMMO 
4978 : 

4980 REM ROUTINE DI BEEP-BEEP 
4990 : 

5000 SS=542?2 

5010 FORL=0TO24 : POKESS+L, 0 ■ NEXTL 
5020 P0KESS+14,5:P0KESS+13,16: 

5030 POKESS+3,1 :POKESS+24,143 : 

5040 POKESS+6,240 : POKESS+4,65 
5050 POKESS,21 :P0KESS+1,13 :RU=TI 
5060 IFTI-RUC20THEN5068 
5070 FORL=0TO24:POKESS+L,0 :NEXTL 
5030 RETURN 
5970 : 

5980 REM PRIMA ROUTINE DI DISSOLVENZA 
5990 : 

6000 W=55296 ■' X=PEEK < 53281 > 

6010 FORT=0TO9:E=W+T 
6020 F0RR=8T099 
6030 POKEE,X 
6040 E=E+10 
6050 NEXTR,T 
6060 RETURN 
6970 : 

6980 REM SECONDA ROUTINE DI DISSOLVENZA 
6990 : 

7000 W=55296 : X=PEEK < 53281 > 

7010 FORT=0TO4:U=W+40*T 
7020 FQRV-0TO4 : E=U 
7030 FORR=0TO39 
7040 POKEE,X 
7050 E=E+1 
7060 NEXTR 

7070 U=U+200 ■' NEXTV, T : RETURN 
7850 ■' 

7360 REM SECONDO PROGRAMMA 
7900 : 

7910 REM ROUTINE DI STRISCIA 
7920 REM PARAMETRI 
7930 REM RESTRINGA CHE SCORRE 
7940 REM IX-ROSIZIONE X DELLA SCRITTA 
7950 REM IV-POSIZIONE V DELLA SCRITTA 
7960 REM LX=LARGHEZZA STRISCIA 
7970 REM RI=VELOCITA' DELLA SCRITTA 
7980 : 

8000 L=LEN<A*> 

8810 F0RS=1TG4 
8020 F0RR=1T0L 
8030 PQKE211,IX :P0KE214,. IV :SVS58732 
8040 IF<L-R)>LX-1THENPRINTMID*( A*, R, LX ) : GOTO8060 
8050 PRINTMID* < A*, R, L-R+1 > LEFT* < A*, LX-L+R-1 ) 

8060 FQRH-1T0RI 
8070 NEXTH,R,S 
8080 RETURN 
9950 : 

9960 REM TERZO PROGRAMMA 
10000 POKE53280,2 :P0KE53281,2:P0KE646,10 
10010 PRINTCHRtC147j 

10015 REM RIEMPIE LO SCHERMO DI CARATTERI 
10020 F0RT=1T025:PRINT"- 


nel punto in cui volete che lo scher¬ 
mo si dissolva in verticale. 

Titolatrice elettronica 

Questa routine vi consente di far 
scorrere un messaggio che può es¬ 
sere lungo fino a 255 caratteri in una 
finestra dello schermo. Lo scorri¬ 
mento del messaggio viene ripetuto 
quattro volte. 

Per utilizzarla, dovete: 

— battere in coda al vostro program¬ 
ma le linee della routine 

— assegnare alla variabile ix la co¬ 
lonna di inizio in cui volete che ap¬ 
paia la scritta (un numero tra 0 e 38) 

— assegnare alla variabile iy la riga 
in cui volete che appaia la scritta (un 
numero tra 0 e 24) 

— assegnare alla variabile lx la lar¬ 
ghezza della finestra entro cui appa¬ 
rirà la scritta (un numero compreso 
tra 1 e 39). 

— assegnare alla variabile a$ il mes¬ 
saggio che deve apparire nella fi¬ 
nestra 

— assegnare alla variabile ri la ve¬ 
locità con cui deve scorrere la scrit¬ 
ta. Il valore ottimale è 50: valori 
maggiori rallentano la scritta, men¬ 
tre valori minori aumentano la velo¬ 
cità di scorrimento 

— inserire nel vostro programma l’i¬ 
struzione gosub 8000. 

Il mairi program 

Infine, in coda al listato degli esem¬ 
pi potete trovare un programmino 
che vi mostra come utilizzare le rou¬ 
tine che via abbiamo presentato per 
ottenere degli effetti piacevoli. 


:NEXTT 


10025 REM CHIAMA LA ROUTINE DI BEEP 
10030 GOSUB5000 

10035 REM CHIAMA LA ROUTINE STRISCIA CHE SCORRE E I SUOI PARAMETRI 
10040 A$="PROVA DI ESEMPIO ROUTINE STRISCIA " 

10050 I X=5 :1 v=20 : LX=30 : RI =30 : P0KE646,7 : GOSUB8000 
10055 REM CHIAMA LA PRIMA ROUTINE DI DISSOLVENZA 
10068 GQSUB6000 

10065 REM RIEMPIE LO SCHERMO DI CARATTERI 

10070 PRINT "3“ :F0RT=1T025: PRINT" Il II I I I I I ! I I I I I III ! I I I I I I I I I I I I I II I I I I I I" 
10075 REM CHIAMA LA ROUTINE STRISCIA CHE SCORRE E I SUOI PARAMETRI 
10080 A*=" PROVA DI ESEMPIO ROUTINE STRISCIA" 

10090 I X=2 :1 V=5 : LX=35 : R1=100 : P0KE646,7 : GGSUB8000 

10095 REM CHIAMA LA SECONDA ROUTINE DI DISSOLVENZA 

10100 GOSUB7000 

10105 REM RICOMINCIA DA CAPO 

10110 GOTO 10000 
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GLI STRUMENTI 


Lo Sprite Multicolor Editor è un pro¬ 
gramma che vi consente di disegna¬ 
re, modificare, salvare e rileggere 
da disco o cassetta fino a quattro set 
di sprite multicolor che risiedono 
contemporaneamente in memoria. 


Carica lo Sprite Multicolor 
Editor 

Per caricare lo Sprite Multicolor Edi¬ 
tor, dovete attivare l'opzione Gra- 
phic tool dal menù principale di una 
delle cassette che avete: quando il 
programma vi chiede di posizionare 
il nastro, inserite la cassetta numero 
9, riavvolgetela, azzerate il contato¬ 
re dei giri e spostatevi avanti fino al 
numero di gin da voi precedente- 
mente annotato per lo Sprite Multi¬ 
color Editor. Quando siete pronti, 
attivate l’opzione Ok con la freccia, 
ma attenzione che il nastro sia posi¬ 
zionato correttamente. 


Grafica 

C64 



Mairi 

' 


menu 



Dimostrativo 
Graphic tool-. 
Proviamo noi 
Altra cassetta 


|[ Seleziona e premi return 


Scegliete la posizione... 

Lo sprite che avete scelto appare ora 
ingrandito sullo schermo, con i sin¬ 
goli punti di cui è composto ben in 
evidenza. Vi appare anche un cur¬ 
sore, che ha la stessa forma e la stes¬ 
sa funzione di quello del Char Editor: 
esso vi indica quale punto dello spri- 


Attivate l’opzione modifica' 

Per disegnare gli sprite, dovete in¬ 
nanzi tutto attivare l’opzione Modifi¬ 
ca dal menù dello Sprite Multicolor 
Editor. A questo punto, il program¬ 
ma vi mostra quattro simboli, con sot¬ 
to il nome Vuoto, che rappresentano 
1 quattro set di sprite che avete in 
memoria. Come per lo Sprite Editor, 
dovete scegliere un set di sprite mul¬ 
ticolor e dargli un nome. 



Selezionate lo sprite 

Poiché un set di sprite è composto di 
8 sprite, mentre voi ne potete modi¬ 
ficare solamente uno per volta, do¬ 
vete scegliere lo sprite che volete 
modificare. 

Per fare questo, premete le due frec¬ 
ce che vedete sotto il piccolo sprite 
che vi appare in alto a destra. Que¬ 
ste due frecce vi consentono di ve¬ 
dere gli otto sprite che compongono 
,il set e di scegliere quello che vole¬ 
nte modificare. Quando avete finito, 
.selezionate l'opzione Ok. 



te state modificando. Potete muover¬ 
lo utilizzando ì tasti cursore in basso 
a destra sulla tastiera: se cercate di 
portare il cursore fuori della zona do¬ 
ve appare lo sprite, esso vi ricompa¬ 
re sul lato opposto della cornice. 



Per modificare... 

Per selezionare il colore del pixel at¬ 
tuale, possiamo utilizzare ì tasti 1,2, 
3 e 4, che hanno il seguente effetto: 

— il tasto 1 colora il pixel di grigio 
scuro, corrispondente al colore tra¬ 
sparente 

— il tasto 2 colora il pixel di giallo, 
corrispondente al colore multicolor 
1 (registro 53285) 

— il tasto 3 colora il pixel di blu, cor¬ 
rispondente al colore proprio dello 
sprite 

— il tasto 4 colora il pixel di rosso 
chiaro, corrispondente al colore mul¬ 
ticolor 2 (registro 53286) 
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Quando avete finito... 

Quando avete finito di modificare lo 
sprite, premete il tasto F7. Potrete co¬ 
sì ammirare la vostra opera, poiché 
il programma vi mostra lo sprite che 
avete appena disegnato al posto di 
quello che avevate scelto per le mo¬ 
difiche. 

Potete ora scegliere se volete modi¬ 
ficarne altri oppure se volete torna¬ 
re al menù principale: premendo le 
due frecce selezionate uno sprite e 
attivando poi l’opzione Ok lo modifi¬ 
cate, mentre attivando l’opzione Me¬ 
nù tornate al menù principale. 























































































SPRITE MULTICOLOR-EDITOR 


Scegliete un nome 


Per modificare... 


Dovete ora indicare al programma 
se volete salvare su disco o casset¬ 
ta, posizionandovi sul de vice pre¬ 
scelto con la freccia e premendo 
return. 

Dovete poi indicare il nome del file 
su cui volete che sia memorizzato il 
gruppo di set che avete creato. 

Lo Spnte Multicolor Editor vi chiede¬ 
rà poi di selezionare il tipo di perife¬ 
rica da usare,e poi dovrete allora 
inserire la cassetta nel registratore 
oppure il disco nel drive. 

Se avete scelto il registratore, dove¬ 
te poi posizionare il nastro e preme¬ 
re i tasti record e play. Attivate 
quindi l'opzione Ok e poi, se siete 
convinti di quello che avete fatto, at¬ 
tivate l'opzione Esegui. 

Se avete sbagliato qualcosa, o ave¬ 
te cambiato idea, attivate l’opzione 
Menù per tornare al menù prin¬ 
cipale. 


Avete ora in memoria 1 set di sprite 
che avete disegnato. Potete sceglie¬ 
re di rivederli o di modificarli, atti¬ 
vando l’opzione Modifica, oppure 
potete leggerne altri, nelle posizio¬ 
ni vuote, oppure, ancora, potete sce¬ 
gliere di salvarne un altro gruppo. 
Se invece avete finito di creare/mo- 
dificare set di spnte, potete attivare 
i l'opzione Esci per passare ad un al- 
^tro programma, oppure, ancora, 
spegnere il computer e 
riaccenderlo per ritornare 
al Basic. 




Per archiviare... 


Per rileggere... 


Per registrare il vostro lavoro su di¬ 
sco o cassetta, attivate l’opzione Sal¬ 
va dal menù principale. Come per lo 
Sprite Editor, dovrete allora sceglie¬ 
re quali set volete registrare, posizio¬ 
nandovi su di essi con la freccia e 
premendo return o il tasto fire sul 
joystick. 

Una cornice vi appare intorno al set, 
per indicare che esso sarà salvato. 
Se premete return quando la freccia 
è su un set bordato dalla cornice, la 
cornice scompare, ed il set non è più 
incluso nel gruppo che verrà salvato. 
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Per rileggere un gruppo di set di 
sprite dovete attivare l’opzione Ca¬ 
rica dal menù principale. Il program¬ 
ma vi mostra allora 1 set di sprite che 
avete in memoria. Poiché lo Sprite 
Multicolor Editor carica i set sola¬ 
mente nelle posizioni che hanno no¬ 
me vuoto, dovete controllare di 
avere un numero di set di spnte vuoti 
sufficente a contenere il gruppo che 
volete ricaricare. 

Potete vuotare un set posizionando¬ 
vi su di esso con la freccia e premen¬ 
do il tasto return. Quando avete finito 
di vuotare 1 set, attivate l’opzione Ok 
con la freccia: il programma vi chie¬ 
derà il nome del gruppo di schermi 
da rileggere, il device da cui volete 
leggerlo e se siete pronti. Inserite il 
disco nel drive, oppure la cassetta 
nel registratore (dovete in questo ca¬ 
so posizionare il nastro e premere il 
tasto play del registratore). Attivan- 


Per saperne di più... 

Gli sprite multicolor hanno la stessa 
struttura dati degli sprite normali, 
che viene tuttavia interpretata in ma¬ 
niera differente. Potete quindi me¬ 
scolare liberamente sprite normali e 
sprite multicolor all'interno di uno 
stesso set di sprite. Per fare questo, 
avete tre possibilità: 

— disegnare degli sprite normali con 
lo Spnte Editor, quindi salvare su di¬ 
sco i file di dati, ricaricare lo sprite 
multicolor, ricaricare il set di spnte 
normali e aggiungere gli spnte mul¬ 
ticolor. Attenzione che, quando ve¬ 
drete scorrere gli spnte nell’an¬ 
golino in alto a destra dello schermo 
durante le operazioni di selezione, 
gli spnte normali assumeranno un 
aspetto piuttosto buffo. Questo per¬ 
ché il programma li visualizza come 
sprite multicolor mentre esi sono de¬ 
finiti come sprite normali. 

— seguire il processo contrario e di¬ 
segnare prima gli spnte multicolor, 
quindi passare all'editor di sprite, ri¬ 
caricare il set interrotto e aggiunge¬ 
re gli spnte normali 

— oppure, preparate due set incom¬ 
pleti, uno normale ed uno multicolor 
e mescolarli con lo spnte mixer che 
trovate su questa cassetta. 

Avrete quindi capito che le struttu¬ 
re dati dei due editor di sprite, quel¬ 
lo normale e quello dati dello spnte 
mixer. Ne consegue che, per ricari¬ 
care in memoria gli spnte multicolor 
disegnati con l’editor di questo fasci¬ 
colo, dovete utilizzare lo Sprite Ma¬ 
nager della sesta lezione. 

I set di spnte multicolor possono poi 
venire inseriti nei serbatoi completi 
creati col gestore serbatoi allo stes¬ 
so modo dei set di sprite normali. 


do l’opzione Esegui dalla scherma¬ 
ta successiva ottenete il caricamento 
del gruppo di schermi, mentre l’op¬ 
zione Menù vi riporta al menù prin¬ 
cipale. 
















































BASIC E VIDEO 

Programmazione 


La gestione delle stringhe 

Nella prima lezione abbiamo fatto la 
conoscenza delle stringhe che poi 
abbiamo utilizzato mano a mano nel 
corso di tutta l'opera. In preparazio¬ 
ne ad una routine che vi forniamo ne¬ 
gli esempi, è ora necessario esami¬ 
nare un minimo in dettagli le istruzio¬ 
ni che ci consentono di manipolare 
le stringhe. 

La concatenazione 
di stringhe 

L’operazione più semplice che pos¬ 
siamo effettuare su due stringhe è la 
produzione di una terza stringa che 
contiene le due precedenti una die¬ 
tro l’altra. Per esempio, possiamo vo¬ 
ler generare dalle stringhe "Ciao" e 
"Mondo” la stringa “Ciao Mondo", 
che, come si dice in gergo, è la con¬ 
catenazione delle due stringhe di 
partenza. 

Per ottenere questo effetto, dobbia¬ 
mo utilizzare il simbolo 
L’istruzione: 

A$ = “Ciao" + "Mondo” 
assegna per l’appunto alla variabile 
A$ il valore “Ciao Mondo”. Volendo 
utilizzare più variabili, avremmo po¬ 
tuto assegnare a B$ il valore "Ciao”, 


a CS il valore "Mondo” e avremmo 
potuto riscrivere l’istruzione sopra 
nel seguente modo: 

A$ = B$ + C$ 

ottenendo lo stesso effetto. 

L'estrazione di stringhe sini¬ 
stre: istruzione left$ 

Un altro problema comune nella ge¬ 
stione delle stringhe si ha quando, 
nella situazione opposta alla prece¬ 
dente, vogliamo estrarre dalla strin¬ 
ga "Ciao Mondo” le due parti 


componenti "Ciao" e “Mondo". In 
questo caso, stiamo cercando di 
estrarre sottostnnghe dalla stringa di 
partenza. 

La prima istruzione che abbiamo a 
disposizione per questa estrazione è 
l’istruzione left$. 

Essa ci consente di estrarre un cer¬ 
to numero di caratteri a sinistra di 
una stringa, a partire dal primo. Con 
questa istruzione possiamo allora 
cercare di estrarre la stringa "Ciao" 
dalla stringa “Ciao Mondo”: infatti, la 
"C" di "Ciao” è il primo carattere 
della stringa "Ciao Mondo”. Per 
estrarre "Ciao”, dobbiamo preleva¬ 
re i primi cinque caratteri della strin¬ 
ga “Ciao Mondo", a partire dalla 
prima posizione a sinistra. 

Per fare questo, possiamo utilizzare 
allora l’istruzione: 

D$ = left$("Ciao Mondo”, 5) 
la quale ordina al computer di pren¬ 
dere 1 primi cinque caratteri a parti¬ 
re da sinistra nella stringa passata 
come primo argomento e di memo¬ 
rizzarli nella variabile D$. 




Invece di scrivere direttamente la 
stringa nell’istruzione, possiamo uti¬ 
lizzare una variabile. Se abbiamo al¬ 
lora a disposizione una variabile A$ 
costruita come nell’esempio prece¬ 
dente, possiamo sostituire all’istruzio¬ 
ne sopra la seguente: 

D$ = left$(A$,5) 
la quale ha lo stesso effetto. 
Possiamo infine sostituire anche il nu¬ 
mero di caratteri con una variabile. 
Se assegnamo alla variabile NC% 
(numero di caratteri, variabile inte¬ 
ra) il valore 5, possiamo sostituire al¬ 
l’istruzione sopra la seguente: 

D$ = left$(A$,NC%) 
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L’estrazione di stringhe 
destre: istruzione right$. 

Per estrarre invece la stringa “Mon¬ 
do”, dobbiamo cercare un’istruzione 
Basic che ci consenta di prelevare 
da una stringa un certo numero di 
caratteri a partire dal bordo destro 
della stringa, ovvero dall'ultima po¬ 
sizione e non dalla prima, come era 
per l'istruzione left$. 

Possiamo allora utiizzare l'istruzione 
rightS, che è analoga all’istruzione 
leftS, ma funziona appunto iniziando 
a prelevare caratteri da destra, in¬ 
vece che da sinistra, 

Per estrarre dalla stringa "Ciao Mon¬ 
do" la sottostringa "Mondo”, possia¬ 
mo allora utilizzare una delle 
seguenti tre istruzioni. 
e$ = right$(“Ciao Mondo”,5) 
e$ = right$(A$,5) 
e$ = right$(A$,NC%) 

La seconda variante dell'istruzione 
richiede che la variabile A$ conten¬ 
ga la Stringa “Ciao Mondo”, mentre 
la terza richiede, oltre alla variabile 
A$, anche una variabile NC% cui sia 
stato assegnato il valore 5. 

L’estrazione di stringhe 
mediane. 

Alle volte, il problema che ci trovia¬ 
mo ad affrontare con le stringhe è 
più complesso: supponiamo di voler 
estrarre dalla stringa "Ciao Mondo 
Crudele" la sottostringa "Mondo”, 
che non inizia nè a destra nè a sini¬ 
stra della stringa, 


Una prima soluzione potrebbe con¬ 
sistere nell'estrarre prima la sotto¬ 
stringa “Ciao Mondo”, tramite 
un’istruzione left$, quindi estrarre la 
parte destra di questa stringa trami¬ 
te un'istruzione rightS : 

G$ = left$("Ciao Mondo 
Crudele”, 10) 

H$ = right$(G$,7) 


che produce nella variabile h$ ap¬ 
punto la stringa “Mondo". 

Una versione più compatta di questa 
sequenza di istruzioni è la seguente: 
h$ = right$(left$("Ciao Mondo Crude¬ 
le”, 10),7) 

dove abbiamo sostituito alla stringa 
G$ della seconda riga le istruzioni 
contenute nella prima riga che sono 
necessarie per generare la stringa 
GS (operazione perfettamente lecita 
se non vogliamo ricorrere ad una va¬ 
riabile G$ ausiliaria). 


L’istruzione mid$. 

La tecnica di estrazione di stringhe 
mediane illustrata sopra è piuttosto 
macchinosa. Ve l’abbiamo mostrata 
solamente per spiegarvi come sia 
possbile annidare le istruzioni per la 
gestione di stringhe una dentro l'al¬ 
tra: infatti, le istruzioni left$ e nght$ 


producono come risultato una strin¬ 
ga, e sono quindi utilizzabili in tutti i 
punti in cui può apparire una stringa. 
Tuttavia, per il compito che ci erava¬ 
mo prefissati, di estrarre “Mondo” 
dalla stringa “Ciao Mondo Crudele", 
il basic ci offre una istruzione più 
veloce: 

h$ = mid$("Ciao Mondo 
Crudele",5,6) 

Questa istruzione estrae da una strin¬ 
ga un certo numero di caratteri a 
partire da una certa posizione: 

— il primo argomento della funzione 
("Ciao Mondo Crudele”) rappresen¬ 
ta la stringa dalla quale vogliamo 
estrarre qualcosa. 

— il secondo argomento (5) rappre¬ 
senta la posizione nella stringa a par¬ 
tire dalla quale vogliamo estrarre 
caratteri 

— il terzo argomento (6) rappresen¬ 
ta il numero di caratteri che voglia¬ 
mo estrarre. Attenzione a tenere 
conto anche degli spazi bianchi nei 
vostri calcoli. L'estrazione di 6 carat¬ 
teri comporta anche l’estrazione del¬ 
lo spazio bianco che appare nella 
stringa dopo la "o" di "Mondo”. 

Al solito, potete sostituire con una va¬ 
riabile o con un calcolo ognuno dei 
tre argomenti della funzione. 
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L’istruzione len. 

Esiste una istruzione molto comoda 
del Basic che mi consente di sapere 
quanti caratteri è lunga una stringa. 
Si tratta dell'istruzione len. Proviamo 
allora a contare i caratteri della pa¬ 
rola più lunga del vocabolaro della 
lingua italiana: 

“precipitevolissimevolmente” 

A mano è operazione abbastanza 
macchinosa, ma il nostro computer 
è in grado di fare questo conteggio, 
per noi in un attimo. Per sapere 
quanti caratteri ha la parola in que¬ 
stione, provate a battere da tastiera 
il comando: 

print len(“precipitevolissime- 
volmente") 

L'istruzione len restituisce un nume¬ 
ro, e può quindi venire inserita in 
ogni punto del programma in cui 
possa apparire un numero. 


La linea 30 costruisce la stringa. Non 
avremmo potuto sostituirla con una 
linea 30 c$ = "La stringa 
contiene" + b + "caratteri”, 
poiché il computer avrebbe cerca¬ 
to di sommare un numero con delle 
stringhe, andando in errore. Infatti, 
il computer fa una distinzione profon¬ 
da tra la stringa "123” ed il numero 
123. La prima è costituita dai carat¬ 


teri “1", "2” e “3", mentre la secon¬ 
da è un numero, con una sua 
rappresentazione interna. Per noi uo¬ 
mini non c’è differenza tra le due co¬ 
se, ma per la macchina si, in quanto 
le memorizza in maniera differente. 
Per questo motivo, è necessario che 
tutte le volte che utilizziamo dei nu¬ 
meri in formule di calcolo questi sia¬ 
no nel formato idoneo all’operazione: 


V / / / —/T 


c 

1 

A 

O 


0 


LEN 
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— se stiamo concatenando un nume¬ 
ro ad una stringa, è necessario che 
convertiamo prima il numero in una 
stringa, tramite l’istruzione str$, che 
ha appunto l'effetto di convertire il 
numero passatole come argomento 
in una stringa. 

— viceversa, se vogliamo sommare 
una stringa che contiene delle cifre 
("123") ad un numero (12), dobbiamo 
prima convertire la stringa nel nume¬ 
ro effettivo che essa rappresenta 
(conversione da “123” a 123). Possia¬ 
mo utilizzare per questo l’istruzione 
vai: 

print vai (“123”)+ 12. 


La conversione di numeri: 
istruzione str$ e vai 

Alle volte, succede di voler inserire 
nelle nostre stringhe il risultato di 
certe elaborazioni numeriche. Per 
esempio, possiamo voler scrivere un 
programma che accetta in ingresso 
una stringa, ne conta i caratteri e, co¬ 
struisce una stringa del tipo "la strin¬ 
ga contiene 42 caratteri” e la stampa 
sul video. 

Il programma è il seguente: 

10 input “Stringa",a$ 

20 b = len(a$) 

30 c$ = "La stringa 
contiene" + str$(b)+ "caratteri" 

40 print c$ 

50 goto 10 





















































SPRITE MIXER 

Applicazioni 


Cos’è e cosa fa 

Lo sprite mixer è un programma si¬ 
mile al char mixer che vi consente 
di ricaricare in memoria set di carat¬ 
teri creati con lo sprite editor oppu¬ 
re con lo sprite manager, di mesco¬ 
larli tra di loro (copiando sprite tra 
set differenti) e di risalvarli su disco 
o cassetta sotto un altro nome, rag¬ 
gruppati a piacere. 

Esso vi evita noiose operazioni di ri¬ 
disegno di sprite, quando dovete tra¬ 
sportare degli sprite da un set 
all'altro. 


mento dei nuovi set dal file avverrà 
solamente nelle posizioni che hanno 
nome vuoto. Per questo motivo, se 
non avete set vuoti a sufficienza ri¬ 
spetto a quelli che volete ricaricare 
da disco, dovete vuotarne alcuni, po¬ 
sizionandovi su essi con la freccia e 
premendo il tasto return o il tasto 
fire. Questa operazione, in caso di 
errore, è annullabile, al solito, rise¬ 
lezionando il set e ripremendo re¬ 
turn o fire. 


vare sul file che apprestate a creare. 
Posizionatevi su un set di caratteri 
con la freccia, quindi premete il ta¬ 
sto return o il bottone fire del 
joystick. 

Il set prescelto vi apparirà bordato 
in giallo ad indicarvi che verrà sal¬ 
vato nel gruppo di set che state com¬ 
ponendo. Procedete allora nello 
stesso modo per gli altri set che vo¬ 
lete salvare. Se vi accorgete di aver 
incluso per sbaglio un set nel grup¬ 
po, potete toglierlo riposizionandovi 
su di esso con la freccia e ripremen- 
do il tasto return o il bottone fire. 

Il set di sprite prescelto ritornerà 
normale, cioè senza bordatura, per 
indicarvi appunto che non appartie¬ 
ne più al gruppo. 

Quando avete finito di selezionare il 
gruppo di set di sprite, attivate l'op¬ 
zione Ok per confermare. 

Il programma vi chiede il nome del 
file su cui volete salvare i set di spn- 



Come si carica... 

Per ricaricare lo sprite mixer dove¬ 
te accendere il computer, inserire la 
cassetta numero nove posizionare il 
nastro all'inizio dello Sprite Mixer, 
premere 1 tasti Shift e Run/Stop con¬ 
temporaneamente e attendere. 
Dopo qualche istante, vi apparirà la 
schermata di menù del programma, 
nello stile a cui ormai siamo abituati. 
Questa schermata, al solito, vi pre¬ 
senta quattro opzioni, di cui discute¬ 
remo ora il significato. 

L’opzione esci 

Attivando questa opzione dal menù 
principale uscite dal programma e 
ritornate al Basic. 

Attivare questa opzione è equivalen¬ 
te a spegnere e riaccendere il com¬ 
puter. 

L’opzione carica 

Questa opzione attiva un nuovo me¬ 
nù che vi consente di scegliere i set 
di sprite che volete ricaricare dalla 
cassetta. 

Vi appare una schermata che raffi¬ 
gura i quattro set di sprite che pote¬ 
te ricaricare in memoria. Il carica¬ 


L’opzione salva 

Questa opzione vi consente di salva¬ 
re su disco o cassetta un gruppo di 
set di sprite modificati con lo sprite 
mixer. Selezionandola, vi appare la 
solita schermata che reca il disegno 
di quattro set di sprite, ciascuno con 
un nome sotto. 

Potete decidere voi quali di questi 
set che avete in memoria volete sal¬ 


te, quindi vi chiede di indicare il de¬ 
vice sul quale volete salvare. 
Rispondete ad ogni domanda nel so¬ 
lito modo e, quando avete finito, in¬ 
serite il disco o la cassetta (in questo 
caso, ricordatevi di posizionare il na¬ 
stro), quindi attivate l’opzione esegui 
per salvare effettivamente il gruppo 
di schermi. L'opzione Menù vi con¬ 
sente invece di interrompere la pro¬ 
cedura di salvataggio senza 
eseguirla. 
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L’opzione mescola 

Attivando l’opzione mescola vi viene 
presentata la schermata di selezione 
dei set di sprite, con 1 quattro set che 
avete in memoria ed 1 relativi nomi 
sotto. Scegliete 1 due set di sprite che 

2 JM 


Nello stesso modo, potete seleziona¬ 
re uno sprite differente nel set di de¬ 
stra, agendo sulle due frecce sopra 
il carattere di destra. Per gli sprite at¬ 
tuali selezionati, il programma vi mo¬ 
stra sotto ognuno il numero dello spri¬ 
te all'interno del set. 


sprite che volete trasferire da un set 
all'altro e nell’altra lo sprite che vo¬ 
lete perdere nel nuovo set che state 
costruendo. A questo punto, potete 
attivare uno dei due tasti freccia in 
mezzo tra 1 due sprite (posizionando¬ 
vi su di esso con il cursore o con il 
joystick e premendo return o fire), 
per copiare da destra a sinistra (frec¬ 
cia rivolta verso sinistra) oppure da 
sinistra a destra (freccia rivolta ver¬ 
so destra). Partendo dalla situazione 
in figura 2 e premendo il tasto frec¬ 
cia in mezzo tra i due sprite vi ripor¬ 
tate alla situazione di figura 3. 

Per ritornare al menù prin¬ 
cipale 

Quando avete finito di copiare spri¬ 
te, potete ritornare al menù principa¬ 
le posizionandovi con i tasti cursore 
sull’opzione menù che appare in 
basso sullo schermo e premendo il 
tasto return oppure il tasto fire del 
joystick. 

I set di sprite sui quali avete lavora¬ 
to conservano le modifiche che ave¬ 
te prodotto agendo sulle frecce 
centrali. Attenzione che i vostri set in 




volete mescolare posizionandovi su 
di essi con la freccia e premendo il 
tasto return o il bottone fire del joy¬ 
stick. Potete deselezionare un set ri¬ 
posizionandovi su di esso e 
premendo return o fire, come al so¬ 
lito. Il programma a questo punto non 
vi consente di selezionare più di due 
set di sprite, e non prosegue fino a 
che non ne avete selezionati esatta¬ 
mente due. 

Quando avete finito di selezionare i 
set da mescolare, potete proseguire 
attivando l’opzione ok che vi appa¬ 
re in basso a destra dello schermo. 

Selezionate lo sprite da tra¬ 
sferire e la posizione in cui va 
trasferito 

Dopo aver attivato l’opzione mesco¬ 
la, il programma vi fa apparire la 
schermata in figura 1. Essa vi mostra 
gli sprite attuali dei due set su cui sta¬ 
te lavorando. Potete cambiare lo spri¬ 
te attuale del set di sinistra premendo 
una delle due frecce direzionali che 
192 vi appaiono sopra lo sprite di sinistra. 


Il trasferimento dello sprite 

Agendo sui quattro tasti indicati, do¬ 
vete portarvi in una situazione in cui 
avete sullo schermo da una parte lo 


memoria differiranno ora dalle copie 
che ne avete su disco, per cui, per 
mantenere permanentemente le mo¬ 
difiche apportate, dovrete effettuare 
un’operazione di salvataggio. 

















ANIMAZIONI VELOCI DI SPRITE 

Programmazione 


Nelle precedenti lezioni abbiamo im¬ 
parato a disegnare e a gestire in me¬ 
moria schermi, set di caratteri e set 
di sprite. 

Data l’elevata velocità dei manager 
nella sostituzione di schermi, carat¬ 


te, finalmente, di realizzare in 
maniera semplice e veloce animazio¬ 
ni in tempo reale, con movimenti di 
sprite. 

Abbiamo chiamato questo manager 
Sprite Mover , proprio perché la sua 


funzione è di muovere velocemente 
gli sprite. In realtà, esso si incarica 
anche di controllare tutti gli attributi 
degli sprite in maniera più semplice 
e veloce di quanto non facesse lo 
Sprite Manager 2. 

Ancora si tratta di un manager che 
va ad aggiungersi in memoria ai 
quattro che vi abbiamo già dato e 
che coesiste quindi coi vostri pro¬ 
grammi Basic. 

Con questo ultimo strumento, ritenia¬ 
mo di avervi dato tutto quello che 
può servirvi per realizzare grafica 
con il Commodore 64. 

A conclusione dell’opera, vorremmo 
poi fare il punto della situazione rias¬ 
sumendo la filosofia che ci ha ispirato 
nello scrivere queste pagine, la lo¬ 
gica di utilizzo dei programmi che vi 
abbiamo dato e la sequenza di ope¬ 
razioni che è necessario seguire per 
utilizzarli, tutti insieme. 

Per questo, terminata la spiegazione 
sul funzionamento dello Sprite Mo¬ 
ver, dedicheremo il resto di questa 
lezione alla puntualizzazione della fi¬ 
losofia dell’opera, sviluppando un 
esempio riassuntivo di programma 
grafico per il Commodore 64 che 
tocchi un po’ tutti gli aspetti che ab¬ 
biamo trattato finora. 

Il risultato sarà il programmino di 
esempio che trovate commentato nel 
programma proviamo noi e che vi 
abbiamo salvato come programma 
Basic in coda alla cassetta numero 
10 . 



teri e sprite attuali con gli equivalenti 
prelevati dal serbatoio, siamo riusciti 
anche a realizzare ì primissimi effet¬ 
ti di animazione, in maniera simile a 
quanto si può ottenere con un proiet¬ 
tore di diapositive. 

Le animazioni che siamo riusciti a 
realizzare sono quindi di tipo molto 
particolare, e non contengono veri e 
propri movimenti. 

Infine, abbiamo visto come con lo 
Sprite Manager 2 sia possibile con¬ 
trollare dinamicamente gli attributi 
degli sprite: tuttavia, il manager non 
è sufficientemente veloce da consen¬ 
tire animazioni realistiche con gli 
sprite. 

Per questo motivo, vi forniamo, in 
chiusura dell'opera, un utilissimo 
manager che sopperisce alle limita¬ 
zioni dei precedenti e che vi consen¬ 
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LA FILOSOFIA DELL’OPERA 

Riepilogo 


Oggetti grafici e pro¬ 
grammi 

Con lo Sprite Mover abbiamo finito 
di darvi gli strumenti che vi possono 
servire per fare grafica con il Com¬ 
modore 64. Giova allora fare il pun¬ 
to su tutto quello che vi abbiamo 
dato, prima di congedarci definiti¬ 
vamente. 

Nel corso di questa opera, vi abbia¬ 
mo mostrato come le attività connes¬ 
se alla grafica computerizzata siano 
di due tipi differenti: 

— la generazione degli elementi gra¬ 
fici vanno utilizzati in un programma, 
che abbiamo chiamato oggetti gra¬ 
fici (schermi, sprite e caratteri) 

— il riutilizzo di questi oggetti grafici 
nei programmi scritti da voi, per ri¬ 
solvere ogni tipo di problema. 

Come creare gli oggetti 
grafici: editor e appli¬ 
cazioni 

Per risolvere il problema della crea¬ 
zione degli oggetti grafici, vi abbia¬ 
mo fornito quattro editor distinti: 

— lo screen editor, per disegnare le 
videate di base che vanno inserite 
nel vostro programma 

— il char editor, per ridisegnare al¬ 
cuni o tutti i caratteri con cui sono di¬ 
segnate le vostre videate. Ridise¬ 
gnare i caratteri serve per tre scopi 
principali: migliorare e personalizza¬ 
re l'aspetto delle videate, aggiunge¬ 
re caratteri non presenti nel vostro 
computer ma che sono indispensabi¬ 
li per certe applicazioni, realizzare i 
primi disegnini a integrazione delle 
vostre videate testo 

— lo sprite editor, per disegnare gli 
sprite normali, che sono gli elemen¬ 
ti base per realizzare animazioni e 
movimenti 

— lo sprite multicolor editor, per di- 
194 segnare gli sprite multicolor, che so¬ 


no una variante colorata dello sprite 
normale 

Vi abbiamo anche fornito due appli¬ 
cazioni molto utili: 

— il title generator, per disegnare 
automaticamente le videate di pre¬ 
sentazione dei vostri programmi, 
contenenti titoli a caratteri ingranditi 

— lo sprite positioner, per posiziona¬ 
re staticamente gli sprite sugli 
schermi. 

In parallelo, vi abbiamo dato anche 
tutte le informazioni teoriche su co¬ 
sa sono schermi, sprite e caratteri, 
come vengono memorizzati all’inter¬ 
no del computer e come fa il vostro 
64 a trasformare le informazioni di 
forma che ha in memoria in immagi¬ 
ni che vi appaiono a video. 

Nei programmi dimostrativi, vi ab¬ 
biamo infine mostrato esempi di ap¬ 
plicazione dei diversi tipi di oggetti 
grafici alla soluzione di diversi pro¬ 
blemi, onde offrirvi idee e spunti per 
i vostri programmi. 


Le collezioni e i mixer 

Gli editor e le applicazioni sono poi 
progettate in modo da consentirvi di 
realizzare collezioni di oggetti grafi¬ 
ci, di cui noi stessi vi abbiamo forni¬ 
to esempi. Questo perché è inutile 
ridisegnare tutto tutte le volte che ci 
serve: se catalogheremo opportuna¬ 
mente i nostri oggetti grafici, scopri¬ 
remo che è molto più facile prepa¬ 
rare il materiale grafico per un pro¬ 
gramma prelevandolo dalle collezio¬ 
ni (ed integrandolo, per la parte 
originale del programma, con pochi 
oggetti nuovi), piuttosto che ridise¬ 
gnandolo ex novo ogni volta. 

Per estrarre dalle collezioni gli og¬ 
getti grafici che ci interessano, ab¬ 
biamo ancora a disposizione due 
strumenti: 


— due applicazioni, il char mixer e 

10 sprite mixer, che ci consentono di 
generare nuovi set di caratteri o set 
di sprite prelevando caratteri e spri¬ 
te dai diversi set che abbiamo nelle 
collezioni 

— i quattro editori di cui sopra, per 
aggregare schermi in gruppi di 
schermi, set di caratteri in gruppi di 
set di caratteri, set di sprite in grup¬ 
pi di set di sprite, apportando even¬ 
tualmente le modifiche del caso agli 
elementi della collezione. 

11 serbatoio e relativo 
gestore 

In ognuno dei nostri programmi, pos¬ 
siamo inserire fino a quattro scher¬ 
mi diversi, con i relativi colori, fino 
a quattro set di caratteri diversi, che 
si aggiungono ai normali set di carat¬ 
teri del Commodore 64, e fino a quat¬ 
tro set di sprite differenti. 

Tutti questi oggetti grafici necessari 
al programma vengono ricaricati 
nella memoria del Commodore 64 in 
una zona che abbiamo chiamato Ser¬ 
batoio. 

Con gli strumenti di cui sopra, ridi¬ 
segnandoli o prelevandoli dalle col¬ 
lezioni, dobbiamo allora creare il 
gruppo degli schermi, il gruppo di 
set di sprite e il gruppo dei set di ca¬ 
ratteri che ci sono necessari per scri¬ 
vere il nostro programma. 
Possiamo utilizzare un altro strumen¬ 
to molto utile, il gestore di serbatoi, 
per associare questi gruppi in un 
serbatoio unico, che viene salvato 
sulla cassetta utilizzando un turbota- 
pe, consentendo quindi un carica¬ 
mento molto veloce da parte del 
programma. 

Abbiamo esaurito la fase di realizza¬ 
zione degli elementi grafici base del 
programma, e possiamo passare al¬ 
la fase due. 

Come riutilizzare gli og¬ 
getti grafie: i manager 

Realizzare un programma grafico 
vuole dire ora controllare il flusso 
degli oggetti grafici dal serbatoio 
verso lo schermo, animare gli sprite 
o ì caratteri, integrare la parte grafi¬ 
ca del programma con le istruzioni 






che consentono di realizzare la par¬ 
te originale del programma. 

Per controllare il flusso degli ogget¬ 
ti grafici dal serbatoio allo schermo 
(e al disco o alla cassetta), vi abbia¬ 
mo fornito tre strumenti: 

— lo screen manager, per la gestio¬ 
ne degli schermi 

— il char manager, per controllare 
il flusso dei set di caratteri 

— lo sprite manager per gli sprite 
Con questi manager è possibile rea¬ 
lizzare i primi effetti di animazione, 
ma risultati migliori si ottengono ri¬ 
correndo agli ulteriori due strumen¬ 
ti che vi abbiamo fornito: 

— lo sprite manager 2, per control¬ 
lare gli attributi degli sprite 

— lo sprite mover per realizzare ani¬ 
mazioni veloci con gli sprite (in tem- 


quid della vostra applicazione, va 
ancora scritto in Basic tradizionale. 
Per questo motivo, abbiamo cerca¬ 
to di rispolverare le nozioni sul fun¬ 
zionamento del Basic che sono utili 
per realizzare grafica. Vi abbiamo al¬ 
lora illustrato le varie potenzialità 
dell’istruzione print e la gestione del- 
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po reale). 

Gli strumenti coesistono in memoria 
coi vostri programmi Basic, e sono a 
loro disposizione: inserendo nei pro¬ 
grammi Basic le istruzioni aggiuntive 
che vi abbiamo dato, potete ordina¬ 
re ai manager di effettuare operazio¬ 
ni complesse sugli oggetti contenuti 
nei serbatoi o sullo schermo, per rea¬ 
lizzare animazioni grafiche sofi¬ 
sticate. 


Applicazioni 




per scrivere più semplicemente pro¬ 
grammi. Di tutti i concetti illustrati vi 
abbiamo anche fornito esempi com¬ 
mentati, mostrandovi come utilizzare 
il Basic (ed i manager), per realizza¬ 
re programmi sofisticati in modo 
semplice. 

Vi abbiamo infine mostrato come an- 
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Slide Show 


Sprite Positioner 
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Sprite Mixer 
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Come scrivere i pro¬ 
grammi: basic, routine, 
routine predefinite 

I manager potenziano il vostro Basic, 
■.aggiungendo nuove possibilità, ma il 
cuore originale del programma, il 


le stringhe, abbiamo ripreso i con¬ 
cetti fondamentali sulla gestione del 
disco e della cassetta, sull 1 interazio¬ 
ne tra Basic e assembler, sui mecca¬ 
nismi di input dei dati, sia da tastiera 
che da joystick e, infine, abbiamo 
puntualizzato i concetti salienti sulle 
strutture di controllo e sulle tecniche 


che nel caso dei programmi valga il 
concetto di riutilizzabilità di ciò che 
fate: se scrivete bene le vostre rou¬ 
tine, potete crearvi delle collezioni 
di routine di base dalle quali prele¬ 
vare quelle che vi interessano tutte 
le volte che dovete scrivere pro¬ 
grammi nuovi. 
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GLI STRUMENTI: 


Prepara un serbatoio 
con un set di sprite 

Per utilizzare lo Sprite Mover è ne¬ 
cessario avere in memoria dei set di 
sprite. Un primo metodo per fare 
questo consiste nel costruire questi 
set di sprite con lo sprite editor, quin¬ 
di nel ricaricarli con lo Sprite Mana¬ 
ger 1. In alternativa, potete inserire 
il set di sprite su cui volete lavorare 
in un serbatoio, utilizzando il Gesto¬ 
re di Serbatoi, quindi utilizzare lo 
Sprite Manager 2 per ricaricare in 
memoria questo serbatoio. 



Caricate lo Sprite mover 


Ora che avete preparato il serbatoio 
contenente almeno un set di sprite, 
siete pronti per utilizzare lo Sprite 
Mover. 

Iniziate allora a ricaricarlo dalla cas¬ 
setta: se avete appena acceso il com¬ 
puter, inserite una cassetta di 
Grafica C64 e premete 1 tasti Shift e 
Run/Stop contemporaneamente, al¬ 
trimenti, se state già utilizzando uno 
dei programmi dell’opera, attivate 
l’opzione Esci. 

Quando vi sarà comparso il menù, at¬ 
tivate l’opzione Graphic tool, quindi 
inserite la cassetta numero dieci, 
portatela ai giri corrispondenti allo 
Sprite Mover e, quando avete finito, 
attivate l’opzione Ok, poi l’opzione 
Esegui del menù stesso. 

A questo punto, avete tre possibilità: 

— attivare l'opzione Comandi, che vi 
presenta una serie di tre schedine 
che illustrano i comandi dello Sprite 
Mover 

— attivare l’opzione Verifica per ve¬ 
dere se avete imparato bene le istru¬ 
zioni di controllo dello Sprite Mover 

— attivare l’opzione Installa per ini¬ 
ziare ad utilizzare lo Sprite Mover. 
Provate allora a leggere le schede 
dei comandi, verificate se avete ìm- 


Per usare lo sprite 
mover... 

Per realizzare una animazione di 
sprite, è necessario specificare in 
dettaglio ogni movimento che lo spri¬ 
te deve fare. Ogni animazione com¬ 
porta allora la necessità di specifi¬ 
care una grossa quantità di informa¬ 
zioni per ognuno degli sprite che si 
devono muovere e gli sprite sono ot¬ 
to! Oltre alle difficoltà di dover scri¬ 
vere lunghe sequenze di comandi, 
esiste anche il problema notevole di 
far eseguire molto rapidamente que¬ 
ste sequenze al computer, onde ot¬ 
tenere animazioni in tempo reale. 
Per questo motivo, abbiamo messo 
a punto una tecnica alternativa di 
controllo dei movimenti dello sprite: 
con un comando nella solita forma, 
attiviamo lo Sprite Mover. Quando lo 
Sprite Mover è attivo, esso si predi¬ 
spone a ricevere informazioni sul 
movimento degli sprite attraverso l’i¬ 
struzione print. Ogni volta che inse¬ 
rite una istruzione print nel vostro 
programma, dopo aver dato il co¬ 
mando di attivazione dello Sprite Mo¬ 
ver, la stringa che passate alla print 
non viene interpretata come caratte¬ 
ri che devono apparire sul video ma 



Caricate il set di sprite 
che avete creato 


Per ricaricare in memoria il set di 
sprite che avete disegnato, seguite 
le istruzioni che vi abbiamo dato nel 
numero 6 o nel numero 8, a seconda 
che lo abbiate salvato come set di 
sprite o inserito in un serbatoio. 



parato e, quando non avrete più pro¬ 
blemi con la verifica, attivate 
l’opzione Installa. 


vien interpretata come movimenti 
elementari di sprite (ogni carattere 
corrisponde ad un movimento). 

Lo Sprite Mover vi mette a disposi¬ 
zione un ulteriore comando per ripri¬ 
stinare la print normale dei caratteri 
sullo schermo. Per utilizzare lo Spri¬ 
te Mover è quindi necessario impa¬ 
rare i due comandi di attivazione/di- 
sattivazione dello Sprite Mover stes¬ 
so e i movimenti degli sprite che cor¬ 
rispondono ai diversi caratteri di 
controllo (ovviamente, non a tutti i ca¬ 
ratteri corrisponde un movimento). 


Attiva lo sprite mover 

Dopo averlo installato dal menù del 
graphic tool della cassetta 10, lo Spri¬ 
te Mover va attivato, per far sì che 
l'istruzione Basic print inizi a muove¬ 
re gli sprite invece di visualizzare ca¬ 
ratteri sullo schermo. Per fare que¬ 
sto, dovete utilizzare il comando N. 
23, che ha due parametri: 

— PI contiene un numero, da 1 a 255, 
che esprime il ritardo che deve in¬ 
tercorrere tra l’esecuzione di due 
movimenti corrispondenti a due ca¬ 
ratteri diversi nella stringa. Poiché lo 
Sprite Mover è davvero velocissimo, 
alle volte è necessario rallentare tutti 
i movimenti per evitare che siano 
troppo veloci. Un parametro PI bas¬ 
so accelera i movimenti, mentre al¬ 
zando il valore di PI si ottengono 
rallentamenti. 

— P2 contiene invece una seconda 
costante di ritardo (da 1 a 255), che 
corrisponde ad un tempo di attesa 
connesso ad uno dei caratteri di con¬ 
trollo del movimento degli sprite che 
vedremo tra breve. 

La forma completa dell’istruzione 
per attivare lo Sprite Mover è allora: 

— poke 35975,23:poke 780, □ 781, 
•:sys 35979 

dove al posto del simbolo □ va una 
costante che esprime la velocità del 
movimento e al posto del simbolo • 
va una costante di ritardo il cui signi¬ 
ficato sarà chiaro tra breve. 















SPRITE MOVER 


Selezionate lo sprite e 
muovetelo 

Utilizzando invece nella print un nu¬ 
mero da 0 a 7 possiamo selezionare 
lo sprite sul quale agiranno le istru¬ 
zioni successive di animazione. 

I quattro tasti cursore ci consentono 
invece di spostare sullo schermo lo 
sprite selezionato nella direzione in¬ 
dicata, mentre il tasto home riporta 
tutti gli sprite nell’angolo alto sinistro 
della loro zona di movimento (li por¬ 
ta, cioè, completamente fuori dallo 
schermo). 



Seleziona il set di sprite 
da muovere 


Ora che lo sprite mover è attivo, ogni 
carattere che viene utilizzato nelle 
stringhe che figurano nelle istruzio¬ 
ni print viene interpretato come un 
movimento di sprite. 

I primi caratteri che possiamo inse¬ 
rire nelle nostre istruzioni print sono 
i seguenti: 

— B seleziona il set di sprite 1 e lo co¬ 
pia dal serbatoio nel set di sprite at¬ 
tuale visualizzato sullo schermo 

— C esegue la stessa operazione con 
il set di sprite 2 

— D esegue la stessa operazione con 
il set di sprite 3 

— E esegue la stessa operazione con 
il set di sprite 4 

Dopo aver eseguito il comando 23, 
«una istruzione 
print “BCDE” 

vi mostra allora alternativamente sul 
video prima il primo set di sprite, 
quindi il secondo, poi il terzo e infi¬ 
ne il quarto. 

Attenzione: prima di eseguire questo 
esempio, assicuratevi che gli sprite 
siano in posizione visibile sullo scher¬ 
mo, che siano accesi e che non sia¬ 
no oscurati da caratteri o non abbia¬ 
no il colore del fondo, altrimenti non 
vedrete nulla. 


Per esempio, l’istruzione 

print “B1 (cursore basso](cursore 

basso](cursore basso]” 

dove, ovviamente, (cursore basso) 
indica che dovete inserire nella strin¬ 
ga il simbolo di cursore in basso pre¬ 
mendo il tasto corrispondente sulla 
tastiera, seleziona il set 1 del serba¬ 
toio, lo mostra sul video, prende lo 
sprite numero 1 del set e lo sposta 
tre pixel in basso rispetto alla posi¬ 
zione iniziale (attenzione, ancora, a 
che lo sprite sia in posizione visibi¬ 
le, altrimenti questo esempio non 
produce effetto apparente). 

Se di seguito date l’istruzione 
print "(cursore alto) (cursore 
alto)(cursore alto)” 
con la solita convenzione sul signifi¬ 
cato delle parentesi graffe, sposte¬ 
rete lo sprite di prima tre posizioni 
in alto, rimettendolo al suo posto. 
Una volta che avete selezionato set 
e sprite nel set, tutte le istruzioni di 
movimento faranno riferimento allo 
sprite ultimo selezionato fino a che 
non ne selezionerete un altro. 



GII attributi degli sprite 

Stampando la lettera A accendiamo 
lo sprite selezionato, con la lettera S 
lo spegniamo. 

Con la lettera X ne raddoppiamo le 
dimensioni orizzontali, con la lettera 
Y ne espandiamo le dimensioni ver¬ 
ticali, con la lettera M lo rendiamo 
multicolor, con la lettera P lo ponia¬ 
mo sopra i caratteri. 

Con la lettera N annulliamo le due 
espansioni, riportandolo alle dimen¬ 
sioni originali, lo dichiariamo norma¬ 
le (non multicolor) e lo rimettiamo 
sotto i caratteri. 

Infine, con la lettera R fermiamo lo 
Sprite Mover per un tempo che di¬ 
pende dal parametro P2 con cui ab¬ 
biamo attivato lo Sprite Mover. Tanto 
più alto è il parametro P2 (tra 1 e 255), 
tanto maggiore sarà il ritardo indot¬ 
to dalla lettera R. 


Per ritornare alla print 
normale 

Fino a che lo Sprite Mover è attivo, 
è impossibile utilizzare la print in mo¬ 
do tradizionale, per emettere mes¬ 
saggi sullo schermo. Per ritornare a 
far funzionare il Basic in modo nor¬ 
male, è necessario allora disattivare 

10 Sprite Mover. Si ottiene questo con 

11 comando 24 e due poke particolari: 
— poke 35975,24:poke 32693,183:po- 
ke 32964,127:sys 35979 
ripristinano la print normale dei ca¬ 
ratteri sullo schermo. Per ritornare 
a controllare i movimenti degli spri¬ 
te tramite l'istruzione print, dopo 
aver stampato le stringhe che voglia¬ 
mo sullo schermo, dobbiamo riattiva¬ 
re lo Sprite Mover come abbiamo 
imparato a fare con il comando 23. 
Dopo un comando 23 e prima di un 
comando 24, possiamo effettuare tutti 
ì movimenti di sprite che vogliamo 
utilizzando più istruzioni print del ti¬ 
po di quelle che vi abbiamo mo¬ 
strato. 

Ogni carattere che inserite nelle 
stringhe e che non corrisponde a 
quelli indicati nei box sopra non pro¬ 
duce alcun effetto mentre lo Sprite 
Mover è attivo. 



Per esempio, se gli sprite 1 e 2 sono 
in posizione visibile, l'istruzione 
print "1AXYRSRR2AXYRSRR” 
accende lo sprite 1, lo espande in di¬ 
rezione x, quindi lo espande in dire¬ 
zione verticale e lo spegne. Attende 
un certo tempo, quindi riesegue la 
stessa operazione sullo sprite 2. 



























DALL’IDEA AL PROGRAMMA 

Programmi 


Il volo dei gabbiani 

Vogliamo ora vedere un esempio di 
applicazione di ciò che vi abbiamo 
dato per realizzare un programmino 
di sicuro effetto, contenente una ani¬ 
mazione in tempo reale. 

L’obiettivo è di realizzare un pro¬ 
gramma che visualizzi uno scenario 
marino, con dei gabbiani che si al¬ 
zano in volo, il sole che tramonta sul¬ 
l’oceano mentre il cielo si oscura. 
Partendo da questa idea, dobbiamo 
vedere come scomporla in elemen¬ 
ti più semplici per determinare quali 
oggetti grafici ci sono necessari e 
quali routine vanno scritte per rea¬ 
lizzare l'animazione. Dovremo poi 
vedere, passo per passo, le opera¬ 
zioni che sono necessarie per passa¬ 
re dal progetto al programma che 
realizza il nostro volo di gabbiani. 


GII oggetti grafici 

Procediamo, al solito, mantenendo 
distinte le due fasi di disegno degli 
oggetti grafici e di composizione de¬ 
gli stessi in un programma che fun¬ 
zioni. Per realizzare il programma, 
abbiamo bisogno di una videata che 
contenga il disegno dello scenario 
marino. Il mare può venire disegna¬ 
to utilizzando dei caratteri pieni in re¬ 
verse, in colore blu scuro. Il cielo 
può venire realizzato nello stesso mo¬ 
do, cambiando ovviamente colori. 
L’effetto cromatico di oscuramento 
del cielo si può ottenere disegnan¬ 
do altre tre videate identiche alla 
precedente, dove però cambiamo 1 
colori del cielo, facendolo passare 
per diverse tonalità di rosso fino a 
farlo oscurare, disegnando l’ultimo 
schermo con il cielo grigio. Basterà 
poi alternare gli scenari marini in 
diverse tonalità sullo schermo per ot¬ 
tenere l’effetto di oscuramento gra- 
198 duale. 


Per dare più realismo alla scena, sa¬ 
rebbe il caso di aggiungere delle on¬ 
de al mare. Per questo, non potendo 
disegnare onde con i caratteri che 
abbiamo nei set standard del Com¬ 
modore 64, dobbiamo disegnarne di 
nuovi, in un set apposito. 

Il mare non sta mai fermo, quindi do¬ 
vremmo riuscire ad animare le on¬ 
de. Per fare questo, possiamo dise¬ 
gnare un secondo set di caratteri, in 
cui le onde di prima sono legger¬ 
mente modificate. Associando una 
qualunque delle quattro videate ma¬ 
rine ora con l’uno ora con l’altro set 
di caratteri, otteniamo l’animazione 
delle onde. 

Infine, poiché il sole deve scendere 
dietro l’orizzonte, dobbiamo dise¬ 
gnarlo utilizzando uno sprite. Muo¬ 
vendo lo sprite, otterremo il tramonto 
del sole. 

Ogni gabbiano corrisponderà poi ad 
un altro sprite: per ottenere un effetto 
realistico sul volo dei gabbiani, non 
basta muovere solamente gli sprite. 
È infatti necessario simulare il batti¬ 
to delle ali in qualche modo. Abbia¬ 
mo disegnato tre gabbiani, riser¬ 
vando tre sprite per disegnare le nu¬ 
vole. L’ultimo sprite lo abbiamo la¬ 
sciato libero. Disegneremo allora 
quattro set di sprite, così strutturati: 

— il sole è sempre uguale nei quat¬ 
tro set ed occupa sempre la stessa 
posizione 

— lo stesso discorso vale per le 
nuvole 

— 1 gabbiani vengono modificati in 
ogni set variando leggermente la po¬ 
sizione delle ali. 

L’effetto volo si otterrà poi alternan¬ 
do rapidamente ì quattro set di spri¬ 
te e muovendo gli otto sprite di ogni 
set ad ogni selezione di un nuovo set. 
Per realizzare l'animazione, dobbia¬ 
mo allora: 

— disegnare quattro schermi, in cui 


cambiano solamente ì colori 

— disegnare due set di caratteri, che 
contengano dei caratteri che dise¬ 
gnano le onde, in posizioni legger¬ 
mente differenti 

— disegnare quattro set di sprite che 
rappresentino dei gabbiani. Da un 
set all’altro varia leggermente la po¬ 
sizione delle ali. 

La realizzazione degli 
oggetti grafici 

Iniziamo allora con il realizzare i due 
set di caratteri. Carichiamo dalla 
cassetta n. 3 l’editor di caratteri, at¬ 
tiviamo l'opzione Modifica , sceglia- 























mo il primo set di caratteri, andiamo 
a modificarne otto caratteri per rea¬ 
lizzare la videata in foto 1 . Attenzio¬ 
ne a ricordare quali caratteri avete 
ridisegnato. 

Quando abbiamo realizzato il dise¬ 
gno, andiamo a modificare il set di 
caratteri N. 3, ridefiniamo gli stessi 
otto caratteri di prima, realizzando 
però questa volta il set di caratteri in 
foto 2. 

Salviamo ora i due set di caratteri 
che abbiamo disegnato su una cas¬ 
setta o su un dischetto con il nome 
onde 1. 

A questo punto, siamo pronti per di¬ 
segnare gli schermi. 

Senza spegnere il computer, inseria¬ 



mo nel registratore la cassetta nume¬ 
ro 3, posizioniamola all'inizio del 
programma menù (o programma in¬ 
dice) e attiviamo l’opzione Esci dal 
menù principale del char editor. 
Quando sarà finito il caricamento del 
programma indice, inseriamo la cas¬ 
setta numero 1, posizionata all’inizio 
dello screen editor e ricarichiamolo 
attivando l’opzione Craphic Tool. 

A questo punto, dobbiamo realizza¬ 
re la videata in foto 3. Cambiando i 
colori, dobbiamo poi disegnare una 
videata come in foto 4, quindi, utiliz¬ 
zando per il cielo altri due colori. 
Quando abbiamo finito, ricordiamo¬ 
ci di salvare i quattro schermi sulla 
nostra cassetta (o disco) di dati. 

Ci mancano ora i set di sprite. Cari¬ 
chiamo allora lo sprite editor, e de¬ 
finiamo il primo sprite che corrispon¬ 
de al sole disegnando un cerchio il 
più grande possibile. Definiamo poi 
un gabbiano disegnando uno sprite 
come in foto 5. 

In foto 6, vengono mostrati ì sette 
sprite corrispondenti al primo set. 
Gli altri tre set di sprite si ottengono 
apportando a questo delle piccole 
variazioni. Per generarli in fretta, di¬ 
segnate il primo, salvatelo sulla cas¬ 
setta, quindi modificate in esso le ali 
dei tre gabbiani, salvate il secondo 
set e così via fino al quarto. 

Alla fine di questa operazione, do¬ 
vremo avere sulla cassetta o sul di¬ 
sco quattro file corrispondente a set 
di sprite. 

Realizziamo il serbatoio 

A questo punto abbiamo tutti gli ele¬ 
menti grafici che ci servono per rea¬ 
lizzare l’animazione. 

Dobbiamo allora comporre il serba¬ 
toio che contiene tutti questi elemen¬ 
ti. Per questo, carichiamo il gestore 
di serbatoi e ricarichiamo in memo¬ 
ria il gruppo di schermi creato con 
lo screen editor, il gruppo di set di 
caratteri creati con il char editor, e 
i quattro set di sprite realizzati con lo 
sprite editor. 

Dobbiamo ora posizionare nella giu¬ 
sta posizione gli sprite sugli schermi: 
per fare questo, dobbiamo decide¬ 
re che traiettoria faremo compiere 
agli sprite, quindi dovremo calcola¬ 
re in che posizione saranno quando 


sostituiremo uno sfondo marino col 
seguente. 

Infatti, gli sprite dovranno essere in 
posizioni differenti su ogni schermo, 
per ottenere la continuità del movi¬ 
mento (ricordiamo che le posizioni e 
gli attributi degli sprite sono associati 
allo schermo). 

Ricordiamo che il posizionamento 
degli sprite può venire fatto anche 
con il gestore serbatoi, che include 

10 sprite positioner, mentre state ve¬ 
dendo gli schermi. 

In foto 7 è mostrata la prima videata 
con gli sprite posizionati, associata al 
set di caratteri con le onde. 

Scriviamo le routine ne¬ 
cessarie 

Terminata la fase 1 di disegno degli 
oggetti grafici e del loro raggruppa¬ 
mento in un unico serbatoio, dobbia¬ 
mo pensare a cosa deve fare il 
nostro programma. Dobbiamo cioè 
progettare il programma che deve: 

— caricare il serbatoio dalla casset¬ 
ta o dal disco 

— scaricare dal serbatoio nel set at¬ 
tuale il primo set di caratteri ridefiniti 

— scaricare dal serbatoio il primo set 
di sprite contenente gabbiani, sole e 
nuvole 

— visualizzare il primo sfondo marino 

— ipetere molte volte: 

— animare le onde alternando i 
due set di caratteri ridefiniti 

— muovere ì gabbiani e far cala¬ 
re il sole 

— cambiare set di sprite attuale 
per ottenere il movimento delle ali 
dei gabbiani 

— alternare gli schermi del fondo 
marino per oscurare il cielo 

Ora che abbiamo definito le opera¬ 
zioni elementari che il programma 
deve fare, possiamo decidere come 
suddividere in routine queste azioni. 
Abbiamo deciso di costruire una 
routine per ogni azione elementare 
che va ripetuta molte volte, mentre 

11 main ha il compito di inizializzare 
il serbatoio (ricaricandolo da file), e 
di inizializzare schermi, caratteri e 
sprite attuali. Quindi, passa ad ese¬ 
guire un ciclo in cui richiama perio¬ 
dicamente le quattro routine scritte, 
realizzando in questo modo l’ani¬ 
mazione. 
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PROVIAMO NOI 


Programmi 


Ecco il listato del programma che 
realizza l’animazione dei gabbiani. 
Per avere maggiori informazioni sul 
porogramma caricate il programma 
PROVIAMO NOI della cassetta nu¬ 
mero 10. 


1 GOTO20000 
3900 : 

9910 REM ROUTINES 
9320 : 

10000 REM ROUTINE CAMBIO CARATTERI 
10010 SC= <SC +1)AND 1 

10020 P0KE35975,7 :POKE780,3+SC:3YS35979 
10030 RETURN 

11000 REM ROUTINE CAMBIO SCHERMO 
1 1010 SS=<SS+1>AND3 

1 1020 P0KE35375,2 :POKE780,SS+ 1 :SYS35979 
11030 RETURN 
11900 : 

11910 REM ROUTINES MOVIMENTO SPRITE 
11920 : 

12000 REM MOVIMENTO ELEMENTARE SPRITE 
12005 REM SELEZIONA PRINT DEGLI" SPRITE 
12010 P0KE35375,23 s POKE780,1 !PQKE781,1:S 
YS35979 

12015 REM PREPARA STRINGA MOVIMENTO SPRI 
TE 1 -GABBIANO 

12020 A$="1"+CHR$(145>+CHR$<29)+CHR*<23> 
12025 REM PREPARA STRINGA MOVIMENTO ELEM 
ENTARE SPRITE 3 -GABBIANO 
12030 B$="3"+CHR$<145>+CHRS<29>+CHR*<29> 
12035 REM PREPARA STRINGA MOVIMENTO ELEM 
ENTARE SPRITE 4 -GABBIANO 
12040 C$=”4■+CHR$<145)+CHRSC29 > +CHR$<29) 
+CHR$<29> 

12045 REM PREPARA STRINGA NOVIMENTO ELEM 
ENTARE SPRITE 2 -SOLE 
12050 DJM H 2"+CHR$< 17) 

12055 REM MUOVE GLI SPRITE CON UN' ISTRU 
Z IONIE PRINT MODIFICATA 


12060 PRINTA$BSC$D* 

12065 REM RIMETTE A POSTO L' ISTRUZIONE 
PRINT 

12070 P0KE32633,183 :P0KE32694,127 
12080 RETURN 

12545 REM RIMETTE A POSTO L‘ ISTRUZIONE 
PRINT 

12550 P0KE32693,183:P0KE32694,127 
12660 RETURN 

13000 REM CAMBIO SET DI SPRITE 
13010 SP=<SP+1>AND3 

13020 P0KE35975,12 :POKE780,SP+1:SYS35973 
13030 RETURN 
19900 : 

19910 REM PROGRAMMA PRINCIPALE 
19320 : 

20000 REM SELEZIONA IL DEVIC-E CASSETTA 
20010 P0KE35975,17JPOKE780,1:SYS35973 
20020 REM CARICA IL SERBATOIO 
20030 P0KE35375,16 :POKE780,81 :SYS35379 
20040 REM VISUALIZZA 1 SET DI CARATTERI 
20050 P0KE35375 ,7 :POKE780,3 :SYS35979 
20060 REM VISUALIZZA 1 SET DI SPRITE 
20070 P0KE35975,12:POKE780,1 :SYS35979 
20080 REM VISUALIZZA 1 SCHERMO 
20090 P0KE35375,2 :POKE780,1 :SYS35979 
20100 REM INIZIA CICLO DI ANIMAZIONE 
20110 SS=0: FORT =1T055 

20120 GOSUB10000 :GOSUB12000 :GOSUB13000 
20130 IFT=10OR <T=20)OR <T = 30)THENGOSUB110 
00 

20140 NEXTT 

20150 P0KE35975,7 :POKE780,1:SYS35379 
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